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Compatibilidad: Válido para móviles con conexión WAP compatibles con animaciones GIF. Consulte el manual de su móvil. Mas información en 
WWW.CXWAPp.com 
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A VE] =) Válido para móviles multimedia con conexión WAP 
y pantalla en color que soporten animaciones GiF. 
Consulte el manual de su móvil. Mas información en www.exwap.com 
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Compatibilidad: Válido para móviles multimedia con conexión WAP y pantalla en color. Consulte el manual de su móvil. Mas información en www.exwap.com 
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A QUE ESPERAS 


| Envía: INSULTO (espacio) y el número de móvil al que 


quieres envíar tu insulto (espacio) y una de las categorias. 
Las categorias son opcionales y no tlenes que incluirlas. 
Compatible con todas las marcas y modelos de móviles. 
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Compalbilidad Compatibilidad 


válido para toda todaslas las marcas y modelos de móviles 


Compatibilidad 
Ver pantallas color. 
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Ver pantallas color 
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PHILIPS 


| Porfavor, ayúdenos a mejorar nuestro servicio. 
$! tene algún problema con su descarga 
envienos un emall a exwapOderwap.com o 
CAES 
119, y nuestros operadores la aconsejarán, 
Coste por mensaje: 0,90€ (1,04€ Inpuestos 
Incluidos). Logos y Tonos = 2 mensajes. Coste 
| dellamada al 806 488 569 es de 0,90€ (1,04€ 
Impuestos Incluidos) por minuto sí llama desde 
| un teléfono móvll y de 0,99€ (1,15€ Impuestos 
| Incluldos) por minuto sí llama desde un 
teléfono fijo. Al utilizar este servicio, usted 
autoriza a exwap a usar y facilitar sus datos a 
empresas asociadas. Para cancelación envie un 
malla: awvapOexwwap.com 
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multimedia con conexión WAP compatibles 

con tonos Polifónicos. Consulte el manual de 

su móvil. Mas información en 
WWW.exwap.com 


Motorola C350,1190,1191,T280, Timeport 250,V100,V50, 
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SI TIENE PROBLEMAS COM 5U CONEXION WAP, POR FAVOR CONTACTE COM SU OPERADORA 


Compatibilidad: Válido para móviles multimedia 

con conexión WAP compatibles con Juegos Java. 
Consulte el manual de su móvil. Mas informació 
en WWW.exwap.com 
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DOS AÑITOS... Y TAN CONTENTOS 


No todos los meses tenemos la suerte de poder probar juegos de tantos géneros 
diferentes y quedar satisfechos en todos los aspectos. Uno de los que más horas 
nos ha quitado por aquello de la novedad y la posibilidad de intentar un tiempo 
mejor cada vez ha sido RalliSport Challenge 2. ¡Qué buen trabajo el de Digital 
Illusions! Esperábamos un buen juego y con un apartado online bien adaptado, 
pero es que RSC2 ha sobrepasado todas nuestras expectativas y lo eleva directa- 
mente a la categoría de 'must have' y eso que todavía no ha pasado por las 
manos de todos nuestros redactores que decidirán qué numerito acompaña al 
cuadradito de nota en ejemplares posteriores de XB. Pero no menos horas nos ha 
quitado Splinter Cell: Pandora Tomorrow, a cuyo apartado Live tuvimos ocasión de 
jugar en el último instante de edición de esta revista... Aprovisionaos bien, engor- 
dad, comprad aceite, agua y pilas, porque de aquí a final de mes (cuando llegue 
Splinter Cell 2 a las tiendas) tendréis que decidir recluiros en vuestro habitáculo de 
juego para jugar a un título con tanta carga adictiva. 

Pero además, marzo llega con una serie de recomendaciones claras en el catá- 
logo de nuevas adquisiciones: Armed € Dangerous, un shooter en tercera persona 
con grandes dosis de violencia y, sobre todo, de humor; Príncipe de Persia, el 
juego que sin salir en Xbox ha vendido un millón de copias en todo el mundo, un 
clásico del PC reinventado para consola con muchísimo acierto por parte de Ubi 
Soft que ya planea una nueva entrega; Dead Man's Hand, por fin un shooter con 
argumento del Oeste y con buena crítica de nuestro mordaz Malascuernas (¡vaya 
cable este mes!). Y Deus Ex 2: Invisible War, y Beyond Good 8 Evil, y 007: 
Everything or Nothing, y hasta Pitfall Harry: The Lost Expedition... muchos nom- 
bres que sólo aportan más títulos de calidad a nuestra consola. 

Saber que ya cumplimos dos años no nos hace mejores, sólo nos hace más 
expertos, pero en cada número seguimos sorprendiéndonos por las pequeñas 


genialidades que se inventan en este micro-mundo de los videojuegos. 
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Republic Commando 


Es cierto que no somos demasiado fans, últimamente, de muchas de 





las producciones que salen al mercado al calor de la saga galáctica 
más famosa del cine, pero hay que reconocer que, entre un gran 
número de títulos menores, el rancho Skywalker y la gente de 
LucasArts está dando verdaderas joyas últimamente. KOTOR es la pri- 
mera prueba de que el universo Star Wars no estaba tan acabado y, 
ahora, este Republic Commando nos ha vuelto a convertir en los fre- 
akis que siempre fuimos. Así, hemos desempolvado nuestros sables 
luz y nuestras miniaturas de la Guerra de las Galaxias, que vuelven a 
lucir en lo má salto de nuestras estanterías.Dicen que Republic 
Commando, un shooter de acción táctica en el cual nos metemos en 
la piel de un soldado clon de la República Galáctica, es el prólogo 
perfecto que el señor Lucas ha ideado para el último capítulo cine- 
matográfico de esta magna obra de la ciencia ficción. Esto ya es sufi- 


cientemente interesante para adqurir este juego, además del impre- 
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LLEGA XBOX LIVE 3.0 


Con el segundo aniversario de Xbox de este mismo mes de marzo. Y si 
en el mercado europeo y el primer afirmamos esto con rotundidad es 


año cumplido desde que se lanzó porque lo afirmó David Duford, el | 
Xbox Live, la tercera versión de la responsable de Xbox para Francia. 
plataforma de juego online está pre- Las caracteristicas concretas con que 


parada para que se estrene a lo largo contaremos en Xbox Live 3.0 son: a 3 


Voice Mail in UIX Friends 

Tendremos la oportunidad de enviar mensajes de 
vOz para que nuestros amigos se unan a las parti- 
das. Esto permitirá dar mucha más información 
sobre el tipo de partida, los participantes con que 
contará, etcétera. 


Title Managed Storage 

Existe un tratamiento de los títulos y la información 
de cada usuario de carácter global. De esta forma se 
almacenan muchos datos sobre las configuraciones 
de los juegos de cada usuario lo cual facilita las 
cosas a la hora de elegir nuestras preferencias y 
demás. Almacenará 32 KB para cada jugador. 


Family Title ID 

Las sagas podrán ser continuadas gracias a este ele- 
mento que nos permite traspasar todo tipo de 
información, datos como personajes, equipos perso- 
nalizados, y demás entre los juegos de una misma 
saga (Amped, NBA Inside Drive, RalliSport 
Challenge,...) 


Teams 

El ¡juego online sin clanes no es nada divertido. Con 
Xbox Live 3.0 podremos crear clanes de usuarios 
entre las sesiones de las partidas, sí bien es cada 
juego el que determina su inclusión o no, 


Competitions 

Las competiciones eran algo lógico y fácil de crear 
tras el éxito de XSN Sports. Tanto los jugadores 
como de forma oficial por parte de los creadores 
del juego, se pueden crear sesiones de competi- 
ción... pero sin tener que registrarnos y todo eso en 
una web como en XSN Sports. 


Mossaging 

La mensajería se renueva y al comunicador de voz 
se le unen los mensajes de texto entre equipos y 
jugadores, 


New Xbox Live Statistics Features 
El sistema de estadísticas contará con una gran can- 
tidad de mejoras. 
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Impresiónales a todos. Project Gotham Racing”2 es lo último en carreras. Reta 
a quien quieras, dónde quieras en Xbox Live” y enséñales quién eres tú. En PGR"2 
demostrarás tu estilo y conducirás a toda velocidad, por igual. Y con los coches 
que hay para elegir, no tienes excusa. Incluye el Ferrari Enzo y más de 100 coches 
entre los más deseados del mundo con los que jugártela, ganar puntos Kudos y 
subir puestos en la clasificación. Acelera a todo gas por las calles de más de cien 
circuitos distintos en 10 ciudades internacionales muy reales, entre otras Sidney, 


Chicago, Barcelona y Moscú. Con PGR”2, ganar nunca ha estado tan bien visto. it's good to olay io 
www.xbox.com?/pgr2 
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XBOX CRYSTAL, LUJO XBOX 


ace unas semanas nos sorpren- 
dieron las noticias que habla- 
ban de la fabricación de una consola 
Xbox especial. Sus características 
"especiales" eran su color, totalmen- 
te transparente, y su disco duro de 
20 Gb, frente al habitual de 8 Gb de 
las consolas convencionales. Pero 
Microsoft salió al pasó y con un 
comunicado oficial aclaró que la con- 
sola sí sería transparente, sí se llama- 
ría Xbox Cristal y, lo más importante, 


no contaría con un disco duro supe- 


convertirá en un objeto de deseo 
para muchos jugadores cuando vean 
que por sólo 199 euros pueden lle- 
varse a casa dicha consola y dos man- 
dos también translúcidos. 

Michel Cassius, Director Senior 
de la Plataforma Xbox y Director de 
Marketing, señaló: "La nueva Xbox 
Crystal es un símbolo de tecnología y 
diseño que cualquier jugador se sen- 
tiría orgulloso de poseer. Tener la 
posibilidad de ver el corazón de 


Xbox a través de su carcasa transpa- 


M El espectacular recubrimiento de la con- 


sola hará que actuales poseedores de 


una Xbox “piquen* con otra. 





HALO 2: EL RETRASO DEFINITIVO 


espués de que todas nuestras 

esperanzas se hubieran depo- 
sitado en este E3 de 2004 y en la 
posibilidad de que Halo 2 fuese el 
gran juego de la feria, la revolu- 
ción y que pudiésemos disfrutar 
jugando en Los Ángeles para verlo 
salir pocas semanas después en 
todo el mercado. Es decir, había- 
mos planificado un retraso de un 
par de meses y en lugar de las ale- 
gres previsiones que lo situaban en 
las listas de lanzamientos de abril, 
lo llevábamos hasta junio. Pero 
no. La realidad es mucho peor y 
nos muestra que Halo 2 sólo estará 


disponible a final de año, para la 
campaña navideña. El secretismo 
de Bungie es tremendo y han ase- 
gurado que irán proporcionándo- 
nos información a medida que se 
acerque el lanzamiento. De 
momento podemos ver la primera 
imagen del juego en su modo mul- 
tijugador... y quita el hipo. 

Y lo que hace unos días sólo 
era un rumor se ha confirmado. 
Steve Vai colabora con su guitarra 
en la banda sonora de Halo 2 que 
está compuesta por Marty 
O'Donell y producida por Nile 
Rogers. 


MM En osta imagen del modo multijugador 
podemos ver los clásicos equipos axul y 
rojo on combate. 


rior al de las consolas convenciona- 
les. La consola que saldrá esta prima- 


vera en una edición limitadísima y se 


rente es algo único y estamos segu- 
ros que los jugadores querrán tener 


una en su casa". 


Y NINJA GAIDEN NO 
PODÍA SER MENOS 


CG omo otro de los grandes juegos que se espera para 
esta temporada, Ninja Gaiden se retrasa constante- 
mente en su lanzamiento (estaba previsto para noviem- 
bre). Está previsto que a lo largo de este mes tengamos 
muchas más noticias del título. Sólo gracias a la publicación 
japonesa Famitsu y la demo del juego que se distribuyó 
hace unas semanas con ella podemos saber algo más del 
título. Y como la piratería sigue al orden del día en Xbox, 
la demo ha llegado hasta este lado del mundo también... y 
no precisamente empaquetada con la revista nipona. 

Lo que no tenemos tan claro que llegue a nuestro país 
es el mando exclusivo desarrollado para el juego. Se trata 
de un mando convencional al que se le han añadido algu- 
nas funciones de programación de tareas (con el mundial 
2002 ya salió un mando similar, pero de pocas garantías). El 
mando, eso sí, está decorado con motivos del título para 
los jugadores más freakis. 





DIVERSIDAD EA 


pero es difícil no encontrar algún juego de 


| listado de lanzamiento de Electronic Arts 





puede que no agrade a todo el mundo, 


Xbox que no entre en nuestros géneros preferi- 
dos. Para empezar se acaba de anunciar el 
desarrollo y publicación de un juego de acción 
(más superhéroes) con Catwoman como prota- 
gonista. Un arcade de los clásicos que tiene 
pinta de seguir los pasos de Spawn, aunque 
ojalá se fijase mucho más en 007 James Bond: 
Todo o Nada. Sin salir de la acción, pero cam- 
biando de cámara nos encontramos con 
Breakdown. El título desarrollado por Namco 
en el que nos meteremos de lleno en un 


beat'm up en primera persona (un género muy 


poco usual, casi diríamos que inédito) que no 
ha sido recibido como título rompedor en 
Japón y que, posiblemente, en nuestro país 
pase como u n juego más. 

Pero el listado cuenta con algunos de los 
grandes. En primer lugar un FIFA dedicado a la 
Eurocopa que se acerca y se celebrará en 
Portugal este junio. FIFA EURO 2004 es un can- 
didato a líder de ventas este verano. 

Y por último el gran fichaje de EA, un títu- 
lo que tanta gloria ha dado a Acclaim y que 
ahora explotará Electronic Arts. BurnOut 3, 
carreras de coches salvajes con una física en los 
vehículos espectacular y una recreación del trá- 


fico como en ningún otro juego. 


"SCORE 


71105 


TAKEDOWN + 1000 


o mb 





MM Ya van tres entregas de BurnOut y en esta 
ocasión el modo online sólo se disfrutará 


SPLINTER CELL EN EXCLUSIVA 


ES Il lanzamiento de Splinter Cell: Pandora Tomorrow 


está previsto para finales de este mes. Eso sí, sólo en 


en la versión de PS2. 


Y MÁS EXCLUSIVAS: RIDDICK 






Xbox. Y si esto es así es porque la desarrolladora francesa E sta vez es una exclusiva de una penitenciaria con condiciones 
decidió escribir el código del juego sobre su plataforma más zm verdad ya que el juego llega- de seguridad tan altas. De hecho 
potente par aluego hacer el port a las otras. Es decir, desa- rá "Sólo para Xbox” este verano y los tres niveles: superficie (Nivel 
rrolló Splinter Cell: Pandora Tomorrow para Xbox. Y con el estará basado en la película de Max), subsuelo (Nivel Doble Max) y 
espectacular resultado obtenido en la consola de Microsoft acción futurista "The Chronicles of Torre (Triple Max) serán el reto al 
no quieren que un par de meses de precipitación hagan Riddick" en la que el protagonista que se tenga que enfrentar real- 
que el port sea demasiado básico para PS2 y GC. Es decir, (que esta vez no es el bueno de la mente nuestro anti-héroe y para 
que los usuarios de PS2 y GC tendrán que esperar para ver película) trata de escapar de la cár- ello contamos con una habilidad 
lucir tan bien (no creemos que llegue nunca a la calidad de cel de Butcher Bay (la película tam- muy especial: podremos ver en la 
Xbox, ni la gente de Ubi tampoco creemos que pueda opi- bién llegará este verano a las pan- oscuridad. Por el aspecto de las 

nar que sea posible) como en la versión de la consola de la tallas de cine). En el argumento primeras imágenes podemos ase- 
equis. Y mientras los usuarios de otras plataformas esperan, del juego nos encontraremos con  gurar que las ¡luminaciones diná- 
los de Xbox habrán acabado el juego, habrán podido dis- la llegada de Riddick a la cárcel micas, las sombras y el trabajo con 
frutar de las modalidades online con Xbox Live y habrán (dividida en tres niveles de seguri- las texturas más avanzadas ha sido 
descargado multitud de contenidos extra. De hecho, con la dad distintos) y su exploración del enorme en el equipo de desarrollo 
versión beta del juego ya hemos podido descargar nuevos entorno para conseguir huir de escogido por Vivendi para el título. 


contenidos, tales como nuevos mapas (hay uno de un 


Hospital de montaña muy trabajado). 





MM Pandora Tomorrow se convierte en el 
primer juego que combina primera y 
tercera personas en el mismo juego. 

















-» 
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la oscuridad es gracias a unos implantes, 
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icroids ha anunciado que ños... Datos concretos sobre la mos explorar todo el colegio en 

la desarrolladora que tra- ¡jugabilidad del título nos hablan el que transcurre la acción y ave- 
baja para ellos HydraVision tra- de que podremos utilizar acada  riguar a que se deben los extra- 
baja en el desarrollo, el juego uno de los cinco personajes que ños sucesos que estan aconte- 
llegará antes de final de añoa forman el plantel de protagonis- ciendo. Para ello podremos inte- 
Xbox, de un survival horror de tas, incluso podremos optar por-  ractuar con casi todos los objetos 
los que dan miedo de verdad. Y que nos siga algún otro compa- del escenario e incluir algunos 
para empezar nos cuentan que ero en el modo cooperativo o de ellos en nuestro inventario, 
se trata de un juego con argu- usando la JA del juego pero con Nuestra mejor arma: la luz. 
mento de película de terror ado- la opción de actuar con algunas Parece que sólo esto mantendrá 
lescente americana... es decir, órdenes sobre el comportamien- alejados a los monstruos de 
chicas que corren y se caen, rui- to de nuestro compañero de nuestro camino y por ellos será 
dos extraños, casas demasiado aventura, La misión muy dara. importante contar con pilas 
tenebrosas, amigos muy extra- Además de sobrevivir, debere- siempre.a 





LANZADA LA WEB DE THIEF 
T hief: Deadly Shadows, el juego de fuerzas antiguas que tratarán de acabar 


TIL IV UN Jo]: | 2H A ARANA EAN An TA 
| ] I / LN "A / | 15) 


acción y aventura para PC y Xbox, con él. Acompaña a Garrett en un apasio- D) escubre el nuevo arsenal armamentístico del 


que está siendo desarrollado por lon nante viaje a su mundo y descubre a su Agente 47 y participa en una competición consis- 
Storm, estará disponible en nuestro país lado todos los secretos que alberga la tente en identificar un arma en base a su correspon- 
en los formatos PC y Xbox a lo largo de — Ciudad. diente efecto de sonido. Los ganadores recibirán un 
2004. Pero, para que la espera se haga La página se actualizará regularmen- exclusivo reloj de Hitman: Contracts. 
mucho más corta, Eidos ha anunciado te con información relativa al videojuego, Hitman: Contracts explora la oscura psicología del 
hoy el lanzamiento de la página web ofi- imágenes, salvapantallas, vídeos, detalles asesinato como forma de vida y promete ser el episodio 
cial del juego. En ella podemos encontrar de los escenarios y citas extraídas de "La más inquietante de la serie. El juego ofrece toda la 
materiales gráficos del juego, detalles Psicología del Asesino". Los seguidores de carga de acción de la saga y misiones plenas de 
sobre sus características esenciales, mate- la saga en todo el mundo podrán ver momentos de suspense con una mayor variedad de for- 
riales de arte y varios vídeos. reflejadas sus propias impresiones en los mas de conseguir el asesinato perfecto. Un incrementa- 
El maestro ladrón Garrett ha vuelto y foros y aquellos que se registren en el do arsenal de armas de fuego, armas de combate cuer- 
con mucho más poder que nunca. Sin portal recibirán de forma puntual news- po a cuerpo y nuevos movimientos de derribo de adver- 
aliados, nuestro protagonista se halla letters y contenidos exclusivos. sarios estarán a disposición del jugador permitiéndole 
sólo ante la oscuridad de la Ciudad y las  vwww.thiefgame.com ENCENZ TA  E  E  A fTN 
Desarrollado por lo Interactive, Hitman: Contracts 
estará disponible para PlayStation 2, Xbox y PC en la 


Primavera de 2004. www.hitmancontracts.com 


Cuando matas por dinero, 
no hay reglas. 


1 


cdo De 


o PC co.nom S | > 


MM ton Storm, el mismo grupo de desarrollo de Deus Ex ll, 
está bajo el trajado realizado con Thief. 





E La web nos estará informando constan- 
temente de las últimas novedades. 
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Así somos... los jugadores de XBOX 


ace ya algunas semanas recibimos los resul- el mundo a pesar de que el juego online y las par- españoles no somos ni los más freakies, ni los que 





tados de un estudio encargado por Xbox a tidas con uno o más amigos se van haciendo habi- más pasamos de los videojuegos, sino que estamos 


una consultora inglesa sobre el comportamiento tuales. Que si hay que jugar en grupo no hay en el justo medio... pasamos unas 7 horas sema- 


de los jugadores de videojuegos en toda Europa. mejor número que cuatro jugadores, o que los nales delante de algún tipo de videojuego (tanto 


Ahora hemos conseguido que nos den muchos holandeses son los que más pasan del tema de ellos como ellas... y esto si nos deja muy sorpren- 


más datos y corroboramos cosas como que los jugar con amigos y prefieren encerrarse en su didos). Pero hay más datos... los resumimos en 10 


videojuegos siguen siendo cosa de uno solo contra cuarto a disfrutar ellos solos del juego. Que los preguntas clave. 


CÓMO SOMOS LOS JUGONES EN DIEZ PREGUNTAS 


¿Te gusta más jugar solo o 
acompañado a videojuegos en 
una consola o en el ordenador? 
Jugar solo (85 % de los encuesta- 
dos). Aunque a muchos de ellos les 
gustaba también jugar con uno (30 
%) o varios amigos (21 %). En reali- 
dad un 66 % prefiere jugar solo, un 
18 % con un amigo y un 16 % con 


un grupo de amigos. 


¿Si juegas en grupo cuál es el 
número ideal de jugadores? 
Cuatro 

¿Y en España preferimos jugar solos 
o acompañados? 

Pues al 92 % le gusta jugar solo, 
pero existe un 37 % al que también 
le gusta jugar con un amigo y un 19 


% con un grupo de amigos. 


¿Cuánto tiempo empleas en los 
videojuegos? 

En una semana normal y corriente, 
sin vacaciones ni nada raro por el 


medio la media es de siete horas. 


¿En España también siete 
horas? 

En España la media de horas dedica- 
das a los videojuegos es de siete. 


¿Has llegado a hacer amigos 
jugando a algún videojuego? 
Las cifras dicen que el 5 % de los 
jugadores hace amigos, si bien es 
más fácil para aquellos que juegan a 
través de Internet. Madrid es una de 
las ciudades más populares para 
hacer amigos, después de Londres. 
Barcelona es la cuarta después de 


Manchester. 


¿Pero es tan fácil con Internet? 
Pues el 13 % de los jugadores espa- 


ñoles han hecho amigos a través de 
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Internet. Y hasta un 9% de esas 
amistades resultan estar en otros 
países fuera de España. 


¿Y qué te da un amigo 

de este tipo? 

El 42% dice que es más fácil hacerte 
un amigo en un juego y encontrarle 
para jugar que hacer que un amigo 
tuyo juegue offline contigo a un 
juego de ordenador. Además el 29 
% dicen que no se interesan por los 
problemas externos del otro con lo 
que son meramente compañeros de 
juego. 


¿Y las relaciones con gente 
que conoces sólo de jugar... 
pueden llegar al amor? 

Las cifras son bajas... vamos, no es el 
mejor método de ligue, pero existe. 
Ocho de cada cien jugadores han lle- 
gado a intimar de alguna manera 
con otros jugadores. Y, lo que es más 
increíble, las chicas jugadoras suelen 
ser más proclives a estos asuntos, un 
10 % frente a un 5 % de hombres. 


¿Pero tan rara es la gente que 
jugamos a videojuegos? 

Las cifras no dicen esto ya que sólo 
un 3 % de la gente entrevistada 
tenía como único interés y actividad 
de ocio el mundo de los videojue- 
gos. El otro 97 % tenía otro montón 
de actividades ligadas a su vida. Y 
hasta la mitad de ellos practican 
deporte... no son sólo seres con 
gafas pegados a un ordenador o el 
mando de una consola. Además los 
españoles somos de los más normali- 
tos de Europa ya que dedicamos más 
tiempo que el resto a hacer otro tipo 


de cosas con nuestros amigos. 


¿QUÉ HACEMOS LOS ESPAÑOLES 
CUANDO NO JUGAMOS? 


Ir a conciertos - 5 horas semanales 


Ir al cine o al teatro - 4 horas semanales 

Ir de bares - 12 horas semanales 

Salir a bailar - 8 horas semanales 

Practicar deporte - 6 horas semanales 

Ver partidos en la TV -— 7 horas semanales 

Ir a casa de los amigos - 7 horas semanales 

Beber y cenar en casa de amigos - 6 horas semanales 


Está muy claro que es lo que nos gusta a los españoles por encima de los 
videojuegos a los que dedicamos unas 7 horas semanales. Se trata de salir 
a bailar, salir de copas y ver los partidos de la tele e ir a casa de nuestros 
amigos a ver si se invitan a un café. 
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Márcate un backside 5, impresiona a la prensa, E. 3 





emociona a tu sponsor y haz morder el polvo a 
tu primo que vive en el quinto pino. 








Microsoft 
CELO ETT LV 


Y] No es sólo una segunda parte, Amped2 llega para convertirse en la 
es mejor experiencia en freestyle por tierra, mar y aire. Echa carreras 
| con tus amigos de todo el mundo en el servicio de Xbox Live” y habla 
| sin parar durante tus interminables descensos. Compite con tus 
| colegas o reta a algún bocazas en XSN Sports para alcanzar la fama. 
) Más de 300 temas indie sonarán mientras ganas puntos por hacer 


fe 


YN 
E % s 
piruetas como stalls y butters con tu mejor estilo. Es tu oportunidad 
de competir con profesionales y experimentar el snowskate, el nuevo 
ga deporte de nieve. Las pendientes son todas tuyas. Cómo te lances 18 
por ellas, también es cosa tuya. it's good to play together 
xbox.com?/amped2 
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Ya se cumplen dos años desde 
que Xbox llegó al mercado 
nipón. Dos años en los que nada 
ha salido como se esperaba 
desde tierras norteamericanas, 
pero que han servido para 
aprender mucho sobre el com- 


portamiento de los japoneses en 


el mercado de los videojuegos. 
Esto es tan claro como que la 
actualidad de hoy nada tiene 
que ver con lo que se cocía en 
las cocinas de Microsoft hace 24 
meses. Todo ha evolucionado y 
se ha ido adaptando al gusto 


japonés. Desde las fiestas con 


Los third parties japoneses 


se animan a publicar 


Si el 2003 ha sido un año muy poco 
prolífico en el género de la lucha, 
Famitsu anuncia que 2004 va a tener 
varios juegos que compitan por el 
mejor del año en este género. Al ya 
conocido lanzamiento de Dead Or 
Alive Ultimate tenemos que añadir dos 
juegos nuevos que publica la revista 
como son: SNK vs Capcom SNK Chaos y 
Guilty Gear XX $t Reload. 

Una de las características que com- 
parten ambos títulos es la posibilidad 
de ser jugados en línea con Xbox Live, 
si bien sólo se ha confirmado que 
Guilty Gear permita la comunicación 
mediante el Voice Communicator (tal y 
como se cuenta a través de la página 
de Sammy www.guiltygearx.com). Si 
los plazos de desarrollo de Sammy se 
cumplen, el juego estaría disponible 
para finales de abril. Los que todavía 
no han confirmado la fecha de lanza- 
miento de SNK vs Capcom es la gente 
de SNK, con lo que deberemos esperar 
con tranquilidad la llegada de este 
titulo. 


Y los que podrían sorprender a 
todo el mundo son los desarrolladores 
dei Team Ninja de Tecmo ya que se 
comenta que además de DOA 
Ultimate, Ninja Gaiden (cas! termina- 
do) y DOA Code Chronus, podrían estar 
trabajando en otro juego más para 
Xbox con lo que el catálogo seguiría 
aumentando en juegos de enorme cali- 
dad como los que está haciendo el 
Team Ninja para la consola de la equis. 

Otro de los third parties que se 
anima es Amusement Vision (SEGA) 
que, segun su presidente Toshihiro 
Nagoshi, están preparando dos nuevos 
juegos para Xbox y que, con toda 
seguridad, Spike Out Xtreme saldrá 


este año para Xbox. 












chicas orientales, hasta la crea- 
ción por parte de la propia 
Microsoft de ciertas joyas de uso 
exclusivo en Japón. Hablamos de 
consolas ediciones especiales 
como la de DOA Ultimate, la 
muñeca hinchable de Kasumi, la 


demo exclusiva de Ninja Gaiden 


y | E por Ozuteki powered by Urashima 


en la prestigiosa revista Famitsu, 
etc.Habría que preguntarse si 
han sido dos años de fracaso o 
dos años de trabajo muy duro 
por parte de Xbox para introdu- 
cir su X en un mercado cerradísi- 
mo que abre sus puertas a 


Occidente. 


Sobre Konami, 
Xbox y el año 2004 


Es bastante raro que podamos hablar de Konami y 
Xbox. La verdad es que la relación entre ambas 
compañías ha llegado a poco en estos dos años de 
existencia de la consola en Japón. Aunque tuvimos 
la suerte de disfrutar Silent Hill 2, Metal Gear Solid 
2: Substance y un Internacional Superstar Soccer, y 
estamos a punto de ver Dancing Stage Unleashed o 
Bloody Roar... el resto de títulos de Konami en 
Xbox han sido poca cosa. Pero parece que las tornas 
pueden empezar a cambiar. Para empezar con el 
lanzamiento para la segunda mitad del año 2004 de 
uno de los juegos más terroríficos del panorama 
actual, Silent Hill 4: The Room. Basta con que visite- 
mos la web del juego (www.sh2004.com) y veamos 
el trailer para convencernos de que este survival 
horror va a dar mucho miedo. 

Por otro lado está la eterna duda que parece 
que ya se aclara según nos ha informado gente muy 
cercana a Konami. Se llama PES4, para los menos 
puestos en el tema Pro Evolution Soccer 4. 

El desarrollo del juego de fútbol más popular 
del momento (con permiso de FIFA) está práctica- 
mente confirmado para Xbox, ahora sólo nos queda 
confirmar detalles como si llevará Live o no y si será 
exactamente igual al de PS2... pero para eso nos 
queda mucho tiempo. 


SILENT HILL4 
THE ROOM 





Capcom regala un mech 


O por lo menos los ganadores 
pensarán que están dentro de 
uno cuando puedan disfrutar de 
su premio. Xbox Japón ha orga- 
nizado un campeonato coinci- 
diendo con el lanzamiento de 
Tekki Taisen (llamado Steel 
Battalion: Line of Contact en el 
resto del mundo), es lo que se ha 


de seis jugadores que se unirán a 
dos famosos japoneses que acu- 
dirán al lanzamiento de Tekki 
Taisen (aunque en realidad esto 
ya ha ocurrido... ya que fue el 
pasado 16 de febrero) en el Club 
Tokyo's Velfarre de Roppongi. El 
grupo de ocho "elegidos" echa- 
rán una partida frente a la multi- 


po de sonido surround casi de 
otro planeta para experimentar 
toda la potencia sonora de la 
que hace gala este juego lleno 
de Vertical Tanks, explosiones y 
acción. Pero lo bueno es la 
segunda parte del regalo ya que 
se trata de un cockpit (una cabi- 


na) de las que se usaron en el 













llamado "Invitación para el tud. Pero el regalo bueno es Tokio Game Show para mostrar 










el juego... una joya, una freaka- 
da de las grandes (1284 x 1824 x 
1868 mm) y con "sólo” 400 kg de | 


peso. 


Campo de Batalla” y da la posibi- otro, se trata de un regalo que 


lidad de acceder a dos premios. tiene dos partes. La primera de 
El primero de ellos es la posibili- ellas es una Yamaha Avetics 


dad de formar parte del grupo Inmersión Box, es decir, un equi- 


Puntuaciones 


Famitsu: 

Breakdown: 7/7/6/7 - 27/40 

Unreal Championship: 7/6/6/8 - 27/40 

NBA Inside Drive 2004: 7/7/6/7 - 27/40 

Hunter The Reckoning: Redemeer: 6/0/6/7 - 25/40 
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Ninja Gaiden (Tecmo); Es espe- 
rado como la obra maestra de 


Rogue Ops (Kemco): Una ven- 


Tenku 2 (Microsoft): En Europa 
la conocemos con el nombre de 


Tekki Taison (Capcom): Si 


gáanza es suficiente motivo para luchar a bordo de uno de estos 


Tecmo en los últimos tiempos. que la ex Boina Verde Nikki se Amped 2 y el soporte online con mechs con el mando del primer 


plantee prepararse durante dos Xbox Live es el mayor atractivo de Tekki estaba bien, la revolución 


este simulador de snowboarding. 


Acción en tercera persona con un 


personaje que suena a los más años para luchar contra los asest- viene con el soporte ontine de 


veteranos de los videojuegos. nos de su familia. Tekki Taisen que permitira las 


Se espera su salida para el 26 de batallas multitudinarias. 


Se espera su salida para el 26 de Sin confirmar la fecha de salida tebrero 


febrero Sin confirmar la fecha de salida 
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fecha: Junio 2004 


BattleBorne Entertainment es un nuevo estudio ubicado en el Lago Tahoe, Nevada, y formado por responsal- 
bes de títulos como Fallout 2, Baldur's Gate: Dark Alliance y Tom Clancy's Ghost Recon. 


Combat Elite 


WWI ll Parat roopers por Jetulio 


Ml Los soldados aliados se inter- 


naron tras las líneas enemigas 
europeas jugandose la vida. 


Acclaim ha anunciado hace unas semanas que será la encargada de editar el 
primer juego de la nueva compañía BattleBorne Entertainment, Comab!t Elite: 
WWII Paratroopers, un título basado en la Segunda Guerra Mundial que será 
lanzado en el 60 aniversario del Dia-D, es decir, el 6 de junio de 2004, para Xbox. 


S | equipo de desarrollo de 
Combat Elite: VWWII 


merca 
miemb 
la creación de títulos como 
Fallout 2, Baldur's Gate. Dark 
Alliance y Tom Clancy's Ghost 
Recon se prepara para lanzar el 
juego coincidiendo con el 60 
aniversario del "Dia- D”. 
Además, el juego utiliza el pro- 
bado motor gráfico de los estu- 
dios Snowblind y reta a los 


EA A E de 


jugadores a ascender en la 
escala militar a través de más 
ln A 
"ego: E 
dios esta guerra 
El argumento de Comabt 


Elite: WWII Paratroopers nos 


traslaga A 6 9 Jgnio de CH 


“Día D. MEE caída de la Upación 


Nazi de Europa comienza con 
la invasión Aliada de Francia. 
La campaña es llevada a cabo 
por más de 17.000 paracaidistas 


americanos y británicos, 
lanzados tras las líneas 


Estas tropas pavi- 


mentan el camino 
CN 
delos aliados 
SacTAdd sir: 

tropas alemanas desde 
dentro de la Europa ocu- 
pada, luchando en terri- 


torio enemigo para desba- 





Mi Las pocas 


pantallas 
publicadas 
tienen un 
gran 
aspecto. 


ratar la maquinaria Nazi desde su 


Gate Dark Alliance, del que toma 


Fe s | Mm gráfico, ido 
a través! nas, m nowblind Este.»motor 3 


campo abierto, pequeñas granjas 


fico y esta cámara le dan una 


y ciudades masacradas por la gue- _ Jugabilidad muy peculiar y, 


rra en Francia, Holanda y Bélgica, 
Eventualmente algunos de ellos 
se prueban a sí mismos con un 
desafío determinante, evitar el 
desarrollo de un arma alemana 
que podría cambiar para siempre 
la cara de Europa: la 
bomba atómica. = 
wi 


Con este argumento 


y" 


- 


una perspectiva . 


de telón de fondo se 
nos presenta este 
juego de acción 


que cuenta con 


isométirca, muy 
similar a juegos como 
Baldur's 


7” | 


ts 
' . SAS 
ES » 


según sus desarrolladores, 


muy-suave yysencilla de utilizar, El " 


juego nos presenta más de 40 
misiones (incluidas el Día-D, la 


operación Market-Garden y la 


. ER 
SK 


$ 


e 


, TÍ 


AL 


M La perspectiva isométrica ayuda a la 
infiltración y el sigilo. 


EN El juego contará con un modo cooperativo 
de dos jugadores en una misma pantalla. 


Una perspectiva muy al estilo 
Commandos y una jugabilidad mucho 
más cercana a títulos como Bladur's Gate 
prometen un título realmente original 


a 
¿amarga defensa invernal de 


Bastogne), todas metidas en la 
piel de uno de estos soldados y 
acompañados de hasta tres com- 
pañeros más, manejados por la lA 
del programa. Además, el juego 
incluirá un modo de dos jugado- 
res cooperativo en 
la misma pantalla. 
Según nos cuentan sus 
y responsables será posible ir 
ascendiendo en la escala 
militar gracias a nuestros logros 
en la batalla, empezando de 
soldado raso y consiguiendo 
promocionarnos e incrementar 
nuestras habilidades y conoci- 
mientos militares. Además, asegu- 
ran que se han respetado escru- 


pulosamente los archivos históri- 


cos de la segunda guerra mundial 
a la hora de recrear armamento, 


equipo y artilugios. 


NOJA 
ADUNMTÓ 
YO VerlanOsS 


tonecesito 


EXPECTACIÓN 





NUDO ANIOS 


Un nuevo título de rallys 
viene a competir con las 
licencias ya consolidades 


en este popular género 


desarrolla: Warthog 


edita: Proein 


fecha: Mayo 2004 


La desarroladora británica Warthog Entertainment es responsable, entre otros, del juego Mace Griffin Bounty Hunter. 


Un ejemplo del trabajo de los dise- 
ñadores gráficos. 


Richard Burns Rally por Jetulio 


La editora británica SCI se ha empeñado en meterse de lleno en el jugoso 
género del Campeonato Mundial de Rally y para ello ha fichado a los pro- 
fesionales de Warthog y al popular piloto Richard Burns para hacerse un 

hueco en este difícil mercado. 


[ os juegos de conducción 
son uno de los grandes 


géneros de los videojuegos, un 
género que consigue siempre 
alcanzar enormes cotas de mer- 
cado y que perdura desde casi 
el principio de los tiempos (esto 
es hace algo más de dos déca- 
das). Además, los simuladores 
dedicados al mundo de los rallys 
han logrado una enorme acep- 
tación desde hace unos cuantos 
años, sobre todo desde la apari- 
ción de licencias tan atractivas y 


revolucionarias como Rally 
Championship o Colin Mcrae. En 
la actualidad, nuestra consola 
cuenta con una magnífica ver- 
sión (con Xbox Live incluido) del 
que ha sido considerado hasta 
el momento como rey del géne- 
ro, Colin McRae Rally 04, y se 
encuentra a la espera del inmi- 
nente lanzamiento del que 
puede llegar a usurpar ese 
puesto only on Xbox, RalliSport 
Challenge 2 (del que os ofrece- 


mos una extensa preview en 


este número.) Ahora, con los 
vaivenes en la clasificación del 
campeonato del mundo de 
rallys, lo que ha hecho que sur- 
jan nuevos nombres en la elite 
del motor, y las ansias de la 
compañía británica SCI de 
hacerse un hueco en tan lucrati- 
vo género, llega este tercer títu- 
lo en discordia a nuestra conso- 
la: Richard Burns Rally. 

El juego, que como ya 
hemos dicho está producido por 
SCI, ha sido encargado a la 








Un ejemplo del traba- 
jo de los diseñadores 
y modelistas de este 
título. 


desarrolladora británica Warthog 
Studios (Mace Griffin Bounty 
Hunter, ...). El aspecto gráfico que 
podemos intuir con las primeras 
imágenes y los vídeos que se han 
hecho públicos nos adelanta que 
la calidad del juego va a ser bas- 
tante alta. 

Hace un par de semanas, 
Dennis Gustafsson, director creati- 
vo de Warthog, publicó la primera 
parte de un diario de desarrollo 
en el cual nos cuenta muchos de 
los secretos mejor guardados del 
proyecto y, sobre todo, sus inten- 
ciones creativas a la hora de desa- 
rrollar un gran título de rallys. En 
este diario Gustafsson nos cuenta 
que el propio Richard Burns, ade- 
más de otros pilotos del mundial 
como David Higgins, están directa- 
mente implicados en el proyecto y 
que ellos les han ayudado a ver 
cómo deverís ser un juego de 
rallys completamente realista. La 


También este juego contará con un gran núme- 
ro de licencias oficiales. 


intención de Gustafsson y su equi- 
po, conscientes de la consolidada 
competencia en este género, es, 
en sus propias palabras, "hacer 
del juego una simulación, 
conjugando la experiencia de la 
conducción y la sumergente expe- 
riencia de participar en una com- 
petición de rallys, en la que el 
usuario esté realmente participan- 
do en la prueba". Como él mismo 
nos explica "Un rally es algo más 
que una simple conducción rápida 
para batir los tiempos del resto de 
competidores. Por ejemplo, el 
hecho de no poder acabar una 
etapa (por quedarse atascado, 
sufrir una avería o un choque etc.) 
ocasionaría perder TODO el rally — 
¡una circunstancia peligrosa! 
Tienes que conducir de forma tác- 
tica, calcular los riesgos de tener 
un accidente para obtener un 
buen tiempo en la etapa y siem- 
pre tener en mente el objetivo 


M] Los tramos en los que traba- 
jan parecen muy reales. 









Mi El aspecto de los coches y pis- 
tas no pinta mal. 





Esta pista cubierta por la 


nieve parece una fotografía. 


enorme trabajo de campo y de 


ie 


ión ha precedido al desarro- 
del juego, ya que sus creado- 





wieren alcanzar un gran realismo 


final. El propósito principal es 
obtener puntos para el campeona- 
to mundial para lo que es mejor 
ser consistente durante toda la 
temporada, acumulando puntos 
vitales, que conseguir obtener el 
triunfo en un par de rallys y cho- 
car en el tercero." 

Así, los miembros del equipo 
de desarrollo acudieron, tras 
hablar con muchos pilotos y acudir 
a varias pruebas del mundial, a la 
Escuela de Rally Forest Experience, 
un sitio donde se han formado 
muchos pilotos en su juventud 
(entre ellos Higgins y el propio 
Burns) para aprender a conducir 
un coche de rallys y poder trans- 


mitir todas esas sensaciones al 


videojuego. Esta visita a la escuela 
de rallys ha sido tremendamente 
positiva para los responsables del 
proyecto, según Gustafsson, y ade- 
más se ha terminado incluyendo 
en el juego. La Escuela Forest Rally 
es una parte central del juego, 
con Richard Burns y Robert Reid 
actuando como tutores de los 
jugadores en los incios de su 
carrera hacia el éxito. 
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MAGAZINE desarrolla: SNK NEogeo USA edita: ¿? fecha: 2004 





SNK es una de las más clásicas desarrolladoras niponas de juegos arcade y consolas domésticas. 


Metal Slug 3 por Jetulio 


Hace unas semanas, SNK Neogeo USA, la filial norteamericana de la mítica 
desarrolladora nipona SNK Neogeo Corporation (bautizada recientemente 
como SNK Playmore), anunciaba su intención de desarrollar para Xbox. 


pai El aspecto gráfico parece desfasa- 
do, si, pero es tan adictivo. 





I a primera de las alegrías tras 
esta gran noticia llegaba con 


el anuncio del desarrollo de SNK 
Vs Capcom: Chaos para nuestra 
consola, con tapacidad pará Xbox 
Live. Tras este anuncio, esperado 
por otra parte, llegaba otro 
mucho más sorprendente, ya que 
SNK Neogeo anunciaba una Ver- 
sión de la mitica arcade Metal 
Slug 3 para Xbox con modo Xbox 
Live incluído. Esta mítica saga de 
shoot'em up ha triunfado en las 


recreativas y ha tenido conversio- 


nes a PSX, Playstation 2 y ahora 


tendrá una versión en la verde de 


Microsoft. Tal vez os sorprenda su 


apartado gráfico, pero SNK pre- 
tende mantener su entorno 2D 
tradicional y, por lo tanto, su 
misma jugabilidad y adicción. La 
versión de Xbox tendrá nuevas 
misiómes exclusivas para ir desblo- 
acusando y permitirá selettionar 
entre los cuatro personajes del 
título anterior (aquel mítico Metal 
Slug X) y entre los nuevos vehicu- 
los del juego, entre los que destáa- 
can los novedosos Slua Copter y el 
Elephant Slug. 

Esta entrega incluye muchos 
más enemigos que las anteriores y 
nuevas habilidades para los prota- 


gonistas: convertirse en muñeco 


de nieve, viajar en una máquina 
del tiempo... Pero uno de los 
aspectos más interesantes y que 
sólo incluirá la versión de Xbox es 
la capacidad multijugador online. 
El juego será compatible con Xbox 
Liwe, lo que hará de esta joya un 


título aun más preciado. 






Microsoft 


Counter Strike” y Xbox Live. 


Una pareja que da mucho juego, 


WA | 


J' Counter Strike", el juego de acción online número uno del mundo, 
es aún mejor en Xbox Live!” Con una acción impactante, unos gráficos 
superrealistas, siete mapas exclusivos, la posibilidad de jugar hasta 
' con 16 jugadores y un tremendo arsenal de armas, éste es el mejor 
Counter Strike que has visto en tu vida. Necesitarás practicar offline 
antes de entrar en el salvaje campo de batalla online, donde podrás 
meterte tú solo o reunir un equipo de jugadores de élite y hablar con 
ellos por medio de Live Communicator de la estrategia para desactivar 
bombas, rescatar rehenes o combatir a terroristas de todo el mundo. 
El juego va a ser duro, más te vale venir preparado. 


it's good to play togeth 
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desarrolla: Sammy Studios Te 116 fecha: Invierno 2004 


MAGAZINE 


Joven compañía nipona que se están estableciendo en California y que, además de este título, harán llegar a 
xbox su famosa saga de lucha Guilty Gear. 


Darkwatch: Curse of the West 


La gente de Sammy Studios está ultimando un shooter de lo más 


por Jetulio 


E Otro shooter con un aspecto muy 
original que llega a Xbox. 


PITITATITS 


original y apetecible basado en el oeste americano, pero 
añadiéndo al típico western vampiros, demonios y muertos vivientes. 


arkwatch nos pone en la 
D piel de Jericho Cross, un 
forajido de la justicia que viaja 
hacia el oeste y que, en el asalto a 
un tren su destino cambiará para 
siempre-to que él creía un tren 
de y convencional, resul) 
ta estar “atestado ¿de atáudes Y, 
vampiros. Aun así, la codicia de 
Jericho puede más que su instinto 
de supervivencia y termina abrién- 
dose paso a través del tren (un 
nivel que hace las veces de tuto- 
rial) hasta una gran caja de seguri- 
dad. Tras abrirla, un horrible 
demonio roba el alma de Jericho y 


lo convierte en una mezcla de 


o de medio: vampiro (entre estos 


humano y vampiro. Este es el 
comienzo de la historia de 
Darkwatch, un juego de acción en 
primera persona en el que tendre- 


mos acceso a diferentes armas 


además de a las habilidades 3 


ciales que nos ¡ótorga la situación 


“poderes destaca uha visión de 
vampiro, grandes saltos, una fuer- 
za sobrehumana, etc.) Gracias al 
influjo de una joven llamada 
Cassidy. Que será nuestra compa- 
ñera de aventuras, nuestro perso- 
naje terminará uniéndose a una 
organización secreta denominada 


Darkwatch, una sociedad de mer- 


cenarios que luchan contra el 
dominio que Jericho liberó. Según 
lo que ha desvelado Sammy 
Studios, en el desarrollo del juego 
tendrá mucha importancia las 
“decisiones que vayamos tomando 
“Hua medida que avantemos por los 


SA nivelés y el nivej delreputación 


“NOTA 


Abumirú 
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JUNTATESS TUS 
CONS AMIGOS 


DOSiMESES 
DEFPRUEBA 
GRATIS! 





Xbox Live”es la nueva era del juego en banda ancha que te permite competir contra tus amigos. Y ahora, sólo por tiempo limitado, al comprar 


uno de los 13 títulos seleccionados entre nuestra gama de más de 50 compatibles con Xbox Live”, te llevas 2 meses de prueba gratis. 
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desarrolla: Day 1 Studios 


edita: Microsoft 


fecha: Navidades 2004 


Este estudio de desarrollo fue el responsable del exitoso Mechassault y, ahora, están inmersos en la creación de su secuela. 


Mechassault 2 ..... 


Microsoft ha anunciado hace muy pocos días que los estudios Day 1, res- 


Po] Estas son las pocas imágenes que 
se conocen del juego. 


[E | juego, que mantendrá 
toda la adicción del primer 


título pero que añadirá cuantio- 
sas mejoras, estará disponible 
las próximas navidades. 

Entre algunas de las nove- 
dades que ya se han revelado 
destaca el hecho de que, en esta 
ocasión, los enormes 
BattleMechs no serán los únicos 
vehículos de combate que 
podremos controlar en las enor- 
mes batallas. En esta ocasión, 
nuestros pilotos podrán ponerse 
a los mandos de tanques, cazas 


de despegue vertical y muchos 


otros vehículos de combate. 
Además, en esta segunda entre- 
ga tendrán mucha más impor- 
tancia las llamadas armaduras 
de batalla que, además de ofre- 
cernos diferentes niveles de pro- 
tección, potenciarán diferentes 
habilidades, como escalar, volar, 
utilizar mejores ataques, hacke- 
ar mechs enemigos, etc. 

El juego contará con un 
modo para un solo jugador que 
contará con un profundo argu- 
mento basado en un buen 
número de misiones y, por 


supuesto, un modo multijuga- 


ponsables del exitoso juego de lucha de robots Mechassault (que tantas y 
tantas horas de Xbox Live ha dado), están desarrollando su secuela. 


dor y compatible con Xbox Live, 
la verdadera joya de este juego. 
Los nuevos vehículos, los nuevos 
mapas y habilidades prometen 
unas interminables partidas a 
través de Xbox Live, por equipos 


y con nuevos modos de juego. 
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ONLINE ENABLED 


por Jorge Núñez 


Project GOTHAM 
RACING 2 


De nuevo, y gracias al gran catálogo de títulos que 
se están lanzando en esta epoca para Xbox, tene- 
mos el privilegio de hablar en estas líneas de uno 
de los mejores juegos de conducción que hay dispo- 
nibles para cualquier plataforma. 

En el análisis que hicimos un par de numeros 
atrás ya comentamos sus virtudes gráficas y juga- 
bles, por lo que vamos a centrarnos en el juego 
online. Una vez nos conectamos a internet, podre- 
mos jugar partidas en solitario o multijugador. Si 
optamos por jugar solos, todas las puntuaciones en 
kudos y los fantasmas de nuestros mejores tiempos 
se irán actualizando, dándonos el puesto en el que 
nos encontramos en cada carrera. Si por el contra- 


Modos de juego 
Si nos disponemos a crear una no hay kudos ni nada parecido, y 
partida nueva online, tendremos no valdrá para mejorar nuestras 
a nuestra disposición 2 modos de puntuaciones mundiales. 
juego: En los 2 modos de juego se 
pueden cambiar nuestras prefe- 


- Carrera Kudos: probable- rencias como la ciudad, el circut- 


biar las opciones de Xbox Live, podremos elegir 
entre partida rápida, optimatch o crear el juego 
nosotros mismos hasta 8 jugadores simultáneos. 
PGR2 es uno de los juegos que más adicción tiene | 
en su modo Live, ya que si jugando solos nos pica- 


imaginaros lo que puede ser 8 personas luchando 
por los primeros puestos ayudándose de todo lo 
que sea posible para coger una pequeña ventaja 
en cada curva. Se trata de un título que consigue 
engancharnos, y siempre que nos vamos a desco- 
nectar decir: "Venga, una carrera más y me voy” 


Puntuación: 9 HATE O 


rio queremos jugar online, además de tener la 
opción de ver las clasificaciones mundiales o cam- 





o 


.. 


mos en carreras contra la máquina hasta ganar, o 


de ganar alguna carrera, será 
mejor que entrenemos antes un 
poco en solitario y desbloquee- 
mos algún coche. Esto es por- 
que, a pesar de que nada más 
empezar dispongamos de un par 


mente lo más elegido, ya que nos 
ayuda a subir posiciones en la 
clasificación mundial. Con este 
modo de juego, los kudos que 
vayamos ganando en cada carre- 
ra se van sumando, y a parte de 
escalar posiciones en el ranking, 
también nos sirve para conseguir 
tokens kudos extra para desblo- 
quear coches nuevos. 

- Exhibición: se trata de una 
carrera sin más para ver quien 
llega el primero y hace los mejo- 
res tiempos. En esta modalidad 


A medida que gane- 
mos kudos no sólo 
ascenderemos en la 
clasificación mun- 
dial, sino que podre- 
mos desbloquear 
más y más coches. 


Opciones LIVE! 


to, la hora del día, número de 
jugadores, el tiempo o la clase de 
automóvil que se podrá escoger. 
También está la opción de poner 
o no colisiones con otros coches 
pero sólo se podrá escoger en el 
modo exhibición, ya que en el 


otro estarán activadas siempre. 


Coches en el Live! 

Si nada más comprar el juego 
queremos ponernos a jugar por 
internet podremos hacerlo, pero 


si queremos tener posibilidades 


de coches de cada clase, normal- 
mente serán los menos potentes 
y nuestros adversarios segura- 
mente dispondrán ya de grandes 
coches para elegir. Siendo esto 
así lo único que nos quedaría es 
mirar impotentes como nos ade- 
lantan y no podemos hacer nada 
para alcanzarlos. Por lo tanto 
recomiendo que antes de entrar 
a jugar en el Live, entrenéis y 
demostréis de lo que sois capaces 
a los demás internautas con vues- 


tros nuevos coches. 












No es raro que com- 
pitamos contra gente 
que tiene coches 
muchos mejores que 
los nuestros. 
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CORVINO Host) 


Descarga de contenido: Sí 
Clasificación mundial: Sí 
Búsqueda por idiomas: No 
N? de jugadores: 2 a 8 
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Nueva página Clash.cc 


Con la cada vez más creciente cantidad de juegos compatibles con Xbox 


Live!, la compañía que se encargó de crear la web 


"gamertagdatabase.com", se puso manos a la obra y creó "Clash.cc”. Si 


eres uno de los usuarios que ya estaban registrados en la primera de 


estas páginas, sólo tienes que dar tus datos en Clash.cc y, tras realizar 


unos pasos para verificar que tu Gamertag es correcto, estarás listo para 


participar en todos los eventos que ofrezca. 


En resumen, se trata de una página creada para hacer campeona- 


tos online en distintos juegos de Xbox, y los afortunados que vayan 


ganando los campeonatos recibirán unos puntos más adelante canjea- 


bles por premios como camisetas, juegos, ... 


Por el momento sólo están disponibles campeonatos para el Project 


Gotham 2, Rainbow Six 3, SW: Jedi Academy y Crimson Skies. Más ade- 


mante se irán añadiendo nuevos juegos en esta lista. 








-True Fantasy Live Online: ya 


va faltando menos para el lanza- 
miento de este juego. Por el 
momento ya se están haciendo 
pruebas online en Japon. Las últi- 
mas noticias hablan de su lanza- 
miento exclusivo en la tierra del 
Sol Naciente. 


por premios. 


Xbox Live está llegando a muchísi- 


mos usuarios que ya compiten hasta 





- Painkiller: este shooter lle- 
gará a xbox (a no ser que se 
acabe retrasando como sucede 
con otros títulos) en el segundo 
cuarto de 2004. Nos ofrecerá 20 
niveles de juego y la posibilidad 
de batirnos contra nuestros cole- 
gas de la red. 





DESCARGAS 


Después de un mes de ausencia 
volvemos con la sección favorita 
de los usuarios de Xbox Live. 
Tenemos descargas de juegos 
para todos los gustos que han 
ido apareciendo durante todo 
este tiempo, veamos que es lo 
que podemos disfrutar hasta 
ahora. 

Empezamos con Midtown 
Madness 3 (ya habitual en esta 
sección), que nos trae un nuevo 
pack con 3 coches: Fórmula 
Midtown, Concept y Rusty. Se 
trata de un coche de Fórmula 1, 
un deportivo y un coche anti- 
guo y oxidado respectivamente. 
Después tenemos al Crimson 
Skies que nos trae un nuevo 
modelo de avión llamado Fury, y 
un mapa multijugador situado 
en una tétrica cueva, llamado 
Cavern. 

El tercer título con noveda- 
des es Rainbow Six 3, que nos 
ofrece otro mapa multijugador 
ambientado en una de las misio- 
nes de la campaña para un 
jugador, y lo han llamado 
"Carnaval", a parte de un 
pequeño parche que se nos des- 


- Perfect Dark Zero: segura- 
mente este será el titulo más espe- 


cargará automática- 
mente cuando nos 
conectemos, aunque seguro que 
muchos de vosotros ya lo ten- 
dréis. Seguimos con el Counter 
Strike, que nos permite bajarnos 
un par de mapas nuevos para 
añadir al juego, llamados en 
este caso "Office" e "Inferno". 
Por último tenemos 2 jue- 
gos de Lucas Arts, que son el 
Armed and Dangerous, con una 
nueva misión descargable llama- 
da "Casa de verano". El segun- 
do de ellos, el Secret Weapons 
Over Normandy nos trae otras 2 
descargas. La primera con un 
avión nuevo, una misión de un 
jugador y una misión alternativa 
del Ju-87 Stuka. La segunda con 
un aeroplano llamado 
Volksjager, una misión para 2 
jugadores y dos nuevos patrones 
para el P-51 Mustang y el B-17 


Flying Fortress. 










- Shadow Ops: Red Mercury: 
otro shooter más a sumar a la 


rado de Rare para todos los segui- 
dores de esta compañía antaño de 
Nintendo, e incluso para los demás 
también. Será compatible con 
Xbox Live gracias a sus modos de 
juego online. 


larga lista de juegos de este géne- 
ro en Xbox nos llegará a lo largo 

de este nuevo año 2004. Nos toca- 
rá acabar con todos los terroristas 
que se pongan en nuestro camino. 
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mu 2 AÑOS DE XBOX mz 


EL PRIMER COMPRADOR DE UNA XBOX 


Habían pasado unos minutos de 
las 00:00 del día 13 de marzo de 
2002 en la madrileña calle de 
Preciados. La cadena de tiendas 
Centromail era, supuestamente, el 
primer centro de toda Europa que 
abría sus puertas para que los 
jugadores empezaran a comprar 
sus Xbox en España. Corrían rumo- 
res desde hacía una semana de 


que ya se vendían consolas Xbox 


en los Mediamarkt de la zona e 
incluso en Fnac. El primer compra- 
dor oficial de una Xbox será siem- 
pre para nosotros Álvaro Morán. 
Aunque tenemos el privilegio de 
ser unos de los primeros españoles 
que pudimos disfrutar de la conso- 
la desde un poco antes... la tenía- 
mos en la redacción de XB 
Magazine desde hacía un mes y 


medio. 





M Álvaro Morán, el primer comprador 
reconocido de Xbox se llevó un ejemplar 
de nuestra primera revista. 


LOS PRIMEROS JUEGOS 


Sabía a poco, a demasiado poco, pero era la línea con la que salía Xbox 


al mercado. Halo, Dead Or Alive 3, Project Gotham Racing, RalliSport 


XBOX LIVE: IT'S GOOD TO PLAY TOGETHER 


Pasó un año y Xbox tenía una sor- "por decreto" un apartado Live. Al 


Challenge, Oddworld: Munch's Odyssey, Amped... casi todos títulos des- 
conocidos pero que por su calidad empezaron a sonar a todo el mundo 
presa metida en la manga. Desde el principio hubo un rey indiscutible en muy poco tiempo. Por encima de todos empezaba a resplandecer 


principio tentamos claro que el Moto GP, luego llegaron Unreal con luz propia el que se iba a convertir en referencia de los shooters en 
juego online era un objetivo a corto Championship, Ghost Recon, Return 
plazo de Xbox. El puerto Ethernet To Castle of Wolfenstein, Moto GP 2, 
en la parte trasera de la consola nos NBA 2x3 y NBA 2k4, Rainbow Six 3, 
Project Gotham Racing 2, Amped 2, 


máquina estaba preparada para Top Spin, Crimson Skies, etcétera, 


primera persona para consola en adelante: Halo. 


"CISNE PR A 
A a - e o 


PE 


pon 
daba la certeza de que aquella 


algo grande y el 14 de marzo del etcétera, etcétera. Todo joyas que — 
CALLIS: 
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> 


o 


año siguiente se inaugurada el servi- sólo se hacen indispensables gracias 
cio Xbox Live en Europa con un a un servicio de juego a traves de 
éxito rotundo gracias a su enorme internet excepcional y que sigue 


potencial. Desde entonces cada progresando. Para marzo Xbox Live 


juego anunciado suele tener casi 3.0. 


LO E 


Starter Kit 





HALO 2 


Lo que empezó siendo un juego para Mac, rescata- pudimos ser testigos excepcionales y en primera MÍ Así acababa la demo de Halo 2 exhibida 
en el pasado E3. El Jefe Maestro se 





do por Ed Fries del baúl de los desechos de Bungie persona de la demo jugable que se exhibió en el E3 cortaba odendo 40 soldados ¿lito 
para convertirlo en juego de PC y definitivamente de Los Angeles. Sólo pedimos una cosa al salir de la 
en la bandera de Xbox, tenía que tener continua- sala de conferencias: una fregona para toda la 


ción. La historia del Jefe Maestro no podía finalizar 
con la destrucción del Pillar of Autumn y por eso el 


anuncio de Halo 2 era algo indispensable. En mayo 
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"baba" que habíamos dejado en el suelo... 
Impresionante. Ya sólo queda hasta final de 2004. 


No es tanto. Podemos aguantar. 


AQUELLA MÍTICA 
PRIMERA PORTADA EL PRIMER E3 


Era como hacer la Comunión. Un trámite más para todo 


No sé que se nos pasó por la cabeza individuo dedicado al mundo de los videojuegos. Gustavo 
cuando pensamos en aquella portada. fue el representante de XB Magazine en Los Ángeles (al 
La idea de que Xbox se comía por año siguiente lo fue Chema) y allí disfrutó de los mejores 
todas partes a la PS2 de Sony era indis- videojuegos para los próximos meses, las chicas más increí- 


cutible, pero la portada no es de la que bles vestidas para la ocasión y alguna que otra fiesterilla 


estamos más orgullosos. Pero en cual- sólo para profesionales. Xbox empezaba a darnos alegrías 
a o no quier caso tenemos mucho cariño a desde el primer momento... tan sólo habían pasado dos 
si RS á y aquella imagen de una Xbox repleta de meses desde que XB Magazine empezaba a circular por los 
pa dientes machacando a una PS2. Desde kioscos. 


Por que 


STE entonces hemos evolucionado mucho 
AB 1) SE , ii: en nuestro diseño y en nuestra elección IGNITE YOUR GAME 


de imágenes de portada... pero aquella 
COME A PLAY2 2. agresiva y mítica primera portada siem- 
Distruta del revoluciona 


ario juego Online 


pre quedará en el recuerdo. 





CARA A CARA CON PETER MOLYNEUX 


Chema viajó a Londres para el Chema le visitó en una habitación 
ECTS de 2002 en agosto. Alli iba a de su hotel y estuvo dialogando 
ver algunas de las joyitas de los con él algo más de una hora en la 
videojuegos de los siguientes que le contó cómo llegó a esto de 
meses. Especial atención para Xll!l, los videojuegos y cuáles eran sus 
que a la postre se iba a convertir planes dentro del universo Xbox. 
en uno de los preferidos dentro De momento sabemos algo más 
de la redacción de XB. Pero el de Fable... pero seguimos expec- 
plato fuerte era una entrevista tantes del resultado final del 

cara a cara con Meter Molyneux. juego. 





¡QUÉ BUENA GENTE! 


Todo empezó a finales de septiembre de 2002. Chema empezó 
a conocer a una comunidad de gente de la web XboxManiac 
de los cuales empezaron a surgir auténticos expertos en juegos 
y en Xbox. Primero fue SirBruce, luego Coreidos, KilloNemesis, 
Kiko, y otros muchos. Todos colaboradores que siguen, casi 
todos, en contacto con XB Magazine. Luego de la web 
ElOtroLado surgió Urashima, el gran experto en el mercado 
japonés y su sección única en España Xbox Kankei; y a través 
de él conocimos a Alberto Ballestín, un superdotado en memo- 
ria histórica sobre el mundo de los videogames. Más reciente- 
mente se unieron a la trouppe Jorge Núñez, XCast, Manuel 
Patricio y el ácido, mordaz y genial, Malascuernas. Gracias a 
todos por hacer que XB Magazine sea tan diversa en sus opi- 
niones y no toda la arena sea del mismo costal. ¡Sois buena 


gente! Incluso Kiko a pesar de sus travesuras. 








- a €_—_—— e o o o 


No dejamos de preguntar a Peter 
Molyneux sobre su tendencia a querer ser 
Dios en todos los juegos. 
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La conducción extre- 

ma en coches de rally 
tiene ya un nombre en "% 
Xbox y es el de 

NENE LT 


desarrolla: Digital lllusions 


4 AY 
Ja ey: 14] 3/3 


En doce años de historia (desde 1992) les ha dado tiempo a crecer hasta convertirse en una empresa para la que trabajan 
200 personas. Algunos de sus mejores juegos en el mercado son Battlefield 1942 y Midtown Madness 3. 


Rallisport Challenge 2 


El inicio de la competición extrema en Xbox Live. Por Xboxfever 


| regreso de la franquicia RalliSport una física realista, ni los coches eran tan rehecho y la verdad es que con mucho 
le Challenge al panorama de actuali- perfectos como los de Colin, ni las com- éxito... y la Inteligencia Artificial se mere- 
dad de Xbox no es sólo una buena noti- peticiones eran oficiales, no distaba tanto ce un comentario aparte. No es que RSC2 
cia, es una de las noticias más esperadas de las posibilidades que ofrecía aquel... sea un nuevo juego de Xbox, sino que va 
del mundo de Xbox. Y si esto es así es esto ha cambiado. La conducción e a marcar la trayectoria de los juegos de 
porque RSC se convirtió en referencia de siendo la mis erte — . rtir de este momento y en ade- 
los gustos de la gente de Xbox q, Als LS e E gjultitud de opciones (descar- 
conducción extrema, arcade, descontrola-  carretera!), pero se han incluido tal aa ga JN contenidos, playlists, system link, 
da y con el trasfondo de las competicio- dad de modalidades de juego (sobre todo Xbox Live, hasta 16 jugadores al mismo 
nes del Campeonato del Mundo, pero sin multijugador y Xbox Live) que es difícil tiempo, colisiones, daños reales, circuitos 
sus licencias (esas las tiene el Colin McRae ¡imaginar una partida imposible. Los gráfi-. con distancias reales,...). Empieza la com- 
de Codemasters). Sí, como en cada juego cos han sido mejorados con un nuevo petición más extrema en busca de un 
existen detractores. Los de RSC le critica- motor gráfico que optimiza todo para el nuevo número 1 de los juegos de rallies. 
ban que el coche no se comportaba con juego con Internet, el sonido ha sido Tiembla Colin. 





o Los e 
reflejos xi M Las 
dinámicos , carreras 
son uno de nocturnas 
los efectos cuentan 
mejorados con un 
en RSC2. 6 cuidado 


especial 
de la ilu- 
minación 
desde el 
coche. 


El trabajo con las luces de los faros es, como 
ya hemos comentado, espectacular. 


le] El sistema 
de partículas 
irá manchan- 
do progresi- 
vamente 


Digital. us Ons os nuestro 


; coche. 
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Los circuito sobre los que com- 
petiremos son tremendamente 
grandes. 


IC Sotchell -02:13.208 
UPV 03:46 000 





Existen tantos objetos en 3D 








paa 
Sus mejoras 


Según la gente de Digital 
lllusions: "Nada es imposible” y 
basándose en esta premisa 
comenzaron a pensar "a lo 
grande" para el desarrollo de 
RalliSport Challenge 2. 

Uno de los primero puntos 
en los que se centraron fue en 
crear circuitos a tamaño real, Es 
decir, totalmente escalados. 

Como en el primer juego, 
los circuitos de RSC2 están com- 
pletamente en 3D y en esta oca- 
sión son mucho más largos, lle- 
gando a lonaitudes de tramos 
reales que tardaremos en reco- 


rrer exactamente lo que tardaría 





cargaría demasiado y podria 
generar problemas. Hubo pro- 
blemas y algunos se han solucio- 
nado bien y otros no tan correc- 
tamente. 

Las texturas de baldosines y 
tejas, por ejemplo, han sido 
bien recreadas gracias a una tec- 
nica que combina el color con 
mapeados muy detallados. Otro 
de los problemas que surgía era 
conseguir mantener el frame 
rate. Básicamente todo el juego 
va bien, pero cuando una zona 
tiene demasiados objetos en 3D, 
demasiados elementos animados 
(público, objetos que se pueden 








ma de esta beta y que sea solu- 
cionable en la versión final). 
Pero si ha habido un foco 
de atencion de las mejoras en 
RSC2 respecto a la primera parte 
del juego ha sido en la creación - 
del soporte para juego online 
con Xbox Live. Era un reto tre- 
mendo conseguir que un juego 
de las características técnicas de 
RS$C2 pudiese conseguir una 
buena experiencia de juego 
online. Y nos referimos especial- 
mente al hecho de tener sopor- 
te a través de XSN Sports y a la 
posibilidad de jugar tantos juga- 
dores (hasta 16 en alguna de las 





























que en ocasiones notamos baja- 


das del framerate. 
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Sistema de conducción 


Una buena noticia para los afi- 
cionados al primer RSC es que 
el sistema de conducción se 
mantiene. Es decir, nos encon- 
traremos con un juego con un 
estilo totalmente arcade en el 
que el coche. Sí, se comporta 
fisicamente como debería 
comportarse en la realidad, 
pero cada movimiento está 
intensificado por ese toque 
"RalliSport Challenge” tan 
especial. Lo que esto significa 
es que en las rectas tendremos 
que andarnos con ojo con 
cada imperfección del terreno 
porque si cogemos el bache 
con un lado del coche el vehí- 
culo se descontrolará de una 
forma casi "animal". De esta 
misma manera, las curvas 
(dependiendo también mucho 
del tipo de suelo sobre el que 
corramos) seran auténticos 
retos de habilidad. Mucho 
freno de mano unido al freno 


x del coche para controlar la 


EN 


dirección y controlarnos con el > 


recorrido de los gatillos para 
ajustar la velocidad del coche 
a cada situación. Hace algunos 
meses hablábamos de la intro- 
ducción en Colin McRae 4.0 de 
un sistema para las curvas muy 
novedoso en el que el coche 
parecia girar en torno a más 
de un eje. De este modo se 
movía la parte trasera del 
coche y al mismo tiempo el 
"morro" con lo que parecía 
que teníamos un control más 
realista de las situaciones. En 
RSC2 lo que nos encontramos 
es que el coche gira sobre un 
eje delantero situado en la 
mitad del capó y al mismo 
tiempo parece deslizarse por 
la inercia sobre la pista. La 
situación es poco realista, pero 
adhiere un extra de tensión 
porque es el lado que no con- 
trolamos del coche al 100%, 
su comportamiento sobre el 


astalto, barro, hielo o nieve. 





un coche de rally en la vida real. 
El problema que surgió con esta 
mejora tan básica y tan aparato- 


sa era que el entorno gráfico se 


mover, ...), la tasa de frames por modalidades) a la vez en la 
misma partida sin provocar una 
bajada de la calidad de la expe- 


riencia de juego. 


segundo cae estrepitosamente y 
deja un poco colgado el juego... 
(esperemos que sea un proble- 
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X8 MAGAJINE 














| 188/2740 
. he 154.98 km 
Hours Driven: 1 
license; 


Untocks: 


Y) Delete Profile 


Los menús 
del juego nos 
informan 
siempre de la 
trayectoria de 












y nuestro 
"A : <XE_ h piloto, 
TIME ATACK SINGLE RACE CAREER  MULTIPLAY! 
MAGADME >) di 
Coreer Points: 188 / 2740 
Milebge: 154.98 km 
Hours Driven: 7h y Entre las 
e pros : 114 modalidades 


8) Bock | 


nos encontra- 
mos con el 
Time Attack o 
ataque al 
crono. 


end unlock car skins 





Select 





pe. 





Ml En las partidas con más jugadores pode- 


mos activar o desactivar los choques. 





Modalidad de juego 


Para comenzar una partida en 
RSC2 es necesario que nos haga- 
mos un perfil porque será muy 
importante a la hora de guardar 
todas las estadisticas y, en un 
momento dado, poder compartir- 
las a través de Xbox Live. Una vez 
que hacemos un perfil RSC2 nos 
"sugiere" que entremos en Xbox 
Live, pero podemos saltarnos este 
paso pulsando X (botón azul). 
Conectados o no encontraremos 
las diferentes modalidades de 
juego, similares a las del año 
pasado, pero con alguna novedad 
de gran importancia. 


TIME ATTACK 

(Ataque contra el crono) 

Es el clásico reto de superar nues- 
tra propia marca en un mismo cir- 
culito. El número de vueltas es 
infinito y cada vez que pasemos 
por meta el reloj se pondrá a 
cero. Es genial cuando es una 
amigo el que nos pasa su tiempo 
en una tarjeta de memoria (no 
sabemos si se podrá mercadear 
con esto en Xbox Live) y tratamos 
de mejorarlo hasta que lo conse- 
guimos. Lo único que podemos 
establecer es el nivel de daños, el 
circuito, el coche y, por supuesto 
el tipo de circuito/modalidad en 
que queremos competir 
(Rallycross, Crossover, Rally, 


Hiliclimb o Iceracing). 


% A 


SINGLE RACE 

(Carrera sencilla) 

Elegimos una modalidad y tipo 
de circuito, luego el tramo que 
preferimos para correr, el numero 
de vueltas, el nivel de daños, si 
queremos colisiones o no, el 
número de jugadores a la vez 
(hasta cuatro) y el nivel de la 
Inteligencia Artificial. Una vez 
fijamos eso se trata de una carre- 
ra sencilla que nos sirve más 
como práctica o para desengrasar 
los dedos que para ninguna otra 
cosa. 


CAREER (Carrera) 

Se trata de la modalidad para un 
solo jugador en ta que consegui- 
remos ir desbloqueando mas 
coches y circuitos en función de 
nuestros resultados. Podemos ele- 
gir entre cinco niveles de dificul- 
tad (Amateur, Pro, Champion, 
Superrally y Temp, los tres prime- 
ros desbloqueados desde el prin- 
cipio). Esta modalidad va mez- 
clando los distintos tipos de com- 
petición disponibles en los esce- 
narios más variados. Sería lo más 
parecido a un Campeonato del 
Mundo de rallies, pero sin ningún 
tipo de licencias y con tramos en 
los que competiremos "cuerpo a 
cuerpo" con otros coches. En 
total (los cinco niveles) son 137 
events (o pruebas) puntuables a 











El nivel de daños del coche se ve gráficamente, 


pero contamos con un mapa inferior que lo detalla. 






traves de las cuales vamos ganan- 
do puntos que nos colocan en un 
lugar de la clasificación y si al 
finalizar todas las pruebas de un 
nivel hemos alcanzado un puesto 
"digno" conseguimos ascender 
de categoría de conducción 
(empezamos en la Licencia tipo 
D). 


MULTIPLAYER (Multijugador) 
Para empezar separamos el modo 
multijugador del modo Xbox Live. 
En el multijugador, obviamente 
offline, tenemos dos modos: Split 
Screen (Pantalla partida) y System 
Link Play (Partidas en red). La 
modalidad de Split Screen permi- 
te cualquiera de las modalidades 
de juego explicadas anteriormen- 
te pero con hasta cuatro jugado- 
res por consola. El modo System 
Link permite hasta cuatro jugado- 
res por consola (máximo de 16 
jugadores) cantando con los mis- 
mos modos. 
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O Cuando activamos la 
opción Ghost, tan sólo 
vemos un esbozo de 
los otros coches. 


Circuitos/ 
modalidades 


Rallycross.- Carreras frente a 
frente con otros coches (hasta 4) 
y en circuitos cerrados. 

otro vehículo en circuitos parale- 
los que se cruzan. 

Rally.- Sin vueltas, se trata de 
completar los tramos en el mejor 
tiempo. 
Hiliclimb.- Una frenética subida 
o bajada por la ladera de una 
montaña a toda velocidad. 
Iceracing.- Carreras cara a cara 
sobre el hielo. Una locura. 





ed 
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Xbox Live 


Sin ninguna duda uno de los ele- 
mentos que hacen que RalliSport 
Challenge pueda colocarse por 
encima de ningún otro juego de 
rallies del mercado es la posibili- 
dad de ser jugado en línea con 
Xbox Live. El diseño de RSC2 está 
totalmente enfocado al juego 
online y todos los escenarios, 
coches, texturas, efectos gráficos, 
opciones de sonido, etcétera, 
todo absolutamente ha sido opti- 
mizado para que el juego pueda 
ofrecer una buena experiencia 


online. 


Modos de juego Live 
Tendremos, como en cualquier 
otro juego de Xbox Live acceso a 
las partidas rápidas (QuickMatch) 
y a las partidas personalizadas 
(OptiMatch), además de poder 
crear partidas a nuestro gusto y 
hacer de servidores si dispone- 
mos de una buena conexión 
(Create a Game). En esta ultima 
función podremos elegir cual- 
quiera de las modalidades exp!i- 
cadas antes para el modo multi- 
jugador, pero tendremos que 
fijar una serie de factores que 
determinan la partida tales como 
el número de vueltas, el nivel de 
daños, el tipo de coches permit!- 
dos para la carrera, las colisiones, 
el número de jugadores (2-16), 
los huecos que dejamos para 





nuestros amigos en la partida, el 
tipo de cámara que se deberá 
usar en la partida, cambios auto- 
máticos/manuales y el nivel de 
los conductores (marcado con la 
License Class). 


Modos de juego especiales 
Challenges (Retos).- Es una de las 
novedades incluidas en RSC2 
para disfrute de los jugadores 
más insistentes. Se trata de una 
serie de retos que se actualizan 
diariamente, semanalmente y 
mensualmente. XSN Sports.- La 
plataforma creada por Microsoft 
para sus juegos deportivos per- 
mite a los jugadores crear torne- 
os, ligas y campeonatos abiertos 
y privados con enorme facilidad 
a traves de la web de 
XSNSports.com. 


Descargas RSC2 

El hecho de que un juego vaya 
actualizándose poco a poco y nos 
vuelva a ofrecer elementos nove- 
dosos al cabo del tiempo de 
haberlo comprado es en los jue- 
gos de coches un extra muy 
valioso porque los añadidos pue- 
den ser muy variados. En el caso 
de RSC2 hay contenido descarga- 
ble desde el primer momento y 
puede ser desde un nuevo mode- 
lo de coche que no aparecia en 
el catalogo inicial, como una 


RACE TIh 
00:04.916 


a Nuestra trayectoria puede ser vista sobre un 


mapa total o sobre un tramo del circuito. 


ll Podemos llegar a dejar 
el coche inutilizable. 


nueva skin (pintura) para la 
carrocería de alguno de nuestros 
vehiculos, incluso un nuevo 


tramo de rally o circuito. 


Opciones de partida 


Existe un elemento clave a la 
hora de buscar partidas en Live y 
es que en juegos como RSC2 es 
muy facil encontrar justo lo que 
andamos buscando ya que per- 
mite definir muchos parámetros. 
Dichos parámetros a los que nos 
referimos son: Tipo de carrera, 
Lugar (Argentina, Australia, 
Canadá, Gran Bretaña, Monte 
Carlo, Suecia, EEUU), nombre del 
circuito, míinimo/máximo de vuel- 
tas, nivel de daños, tipo de 
coches, colisiones, número de 
jugadores, tipo de cámara, cam- 
bio de marchas, nivel de conduc- 
ción 








Ml El detalle de la nube 
de polvo persiguiéndo- 
nos es espectacular. 


-00:78.466 
-00:26.991 
01:52.058 


1 
IM Runes-Ueno 
Alan 
XB MAGAJINE 





RACE UME 
07:31.025 
> » 











E] Uno de los grandes avances en RSC2 






El Podremos personalizar todos los 
elementos del LED. 


es la recreación de la vegetación. 





Los coches 


Diseños y modelados.- Si pode- 


mos hacer memoria con RSC 
recordaremos que aquellos 
coches propuestos por los sue- 
cos de Digital Illusions cumplian 
pero en algunos casos resulta- 
ban muy toscos en sus formas... 
más aún si los comparábamos 
con coches de Project Gotham 
Racing, Racing Evoluzione o 
Colin McRae. Para la segunda 
parte se han pulido mucho los 
modelados, pero el hecho de 
tener que hacerlos funcionar 
online ha provocado que se uti- 
licen técnicas de aplicación de 
texturas en lugar de crear 
modelos poligonales. El 
AntiAliasing (suavizado del 
efecto de dientes de sierra) está 
pasado sobre todos los modela- 
dos susceptibles de verse afecta- 
dos por este incomodo efecto 
visual. Lo criticable es que 
muchos de los modelos son 
demasiado simples y planos y les 
faltan profundidad. Despues de 
ver coches como los de Colin 
McRae 3 y Colin McRae 4, con 
más de 18.000 poligonos por 
vehículo, cualquier cosa sabe a 
poco, pero RSC2 llega a darnos 
un buen resultado con una utili- 


zación de los recursos mejor 
optimizada. 


Nivel de daños.- En este 
aspecto si que podemos criticar 
RSC2 en dos aspectos esenciales. 
En primer lugar porque los efec- 
tos de los daños sobre la con- 
ducción son mínimos y sólo 
empiezan a notarse cuando los 
daños son irreversibles. Por otro 
lado, el aspecto físico del coche 
con los golpes solo varia en dos 
cosas: se rompen tas lunas y se 
empiezan a caer piezas (capó, 
maletero, paragolpes, puer- 
tas,...). El efecto es bastante 
pobre, más aún cuando pode- 
mos ver parte del escenario 
dentro del propio coche. 


Los ajustes.- Existe un aparta- 


do en RSC2 para el ajuste de los 
coches denominado Car Tuning 
que estará disponible mientras 
se realiza la carga del nivel que 
hayamos seleccionado. En Tune 
Car encontramos tres partes: 
Basic (Ruedas, Cambio de mar- 
chas, Dirección y Relación de las 
marchas), Avdanced (Frenos, 
equilibrado de frenos, relación 


de potencia, tracción delantera 





] El hecho de poder personalizar la 
configuración del coche nos permiti- 
rá ser más competitivos. 





y tracción trasera), y, por último, 
Suspensión (con la resistencia de 
los amortiguadores y su recorri- 
do). Todas estas configuracio- 
nes, que pueden llegar a ser lo 
que nos dé unas milésimas de 
segundo sobre nuestros adversa- 
rios, pueden guardarse y luego 
cargarse cuando las necesite- 
mos. 


Todos los modelos: 

Rally 1: 

Hyundai Accent Evo 3 

Skoda Octavia RS 

Mitsubishi Lancer Evolution VIII 
SEAT Cordoba Evo 3 


Rally 2: 

Ford Focus Air Force Reserve 
Subaru Impreza WRX 
Peugeot 206 

Citroén Xsara T4 


IceRacing 1: 

Toyota Corolla GT 
Renault Megane V6 
Peugeot 306 Maxi 
Volkswagen Beetle RSi 


IceRacing 2: 
BMW 318 Compact 








Ford Puma Evolution 4WDS 
Nissan Micra V6 
Opel Astra V6 


RallyCross 1%: 

Mitsubishi Lancer Evolution VI 
Hyundai Accent T16 

Ford RS200 Evo 

Volvo 240 Turbo 


RallyCross 2: 
Opel Astra T16 
Citroén Xsara T16 
Volvo $40 EVO 
Saab 9 - 3 Turbo 16 


HIHNClimb 1: 

Mitsubishi Lancer 
Evolution 6.5 RS 

Peugeot 405 T16 

Subaru impreza WRX STi 
Audi Quattro $1 Pikes Peak 


HilNClmb 2: 

Suzuki Grand Vitara 
Toyota Pikes Peak Tacoma 
Saab 9 —- 3 Viggen 

Toyota Pikes Peak Celica 


Vintage: 
Volvo Amazon GT (Descargable) 


] Contaremos con una gran cantidad de 
modelos de coche para elegir. 
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Diseño de niveles y superficies.- 
En RSC2 nos encontramos con 
una enorme cantidad de circul- 
tos distintos que suman hasta 
un total de 93 escenarios total- 
mente distintos (entre etapas 
de rally, crossovers, rallycross, 
hiliclimbs y iceracing) que 
podremos elegir en cualquier 
momento siempre y cuando 
vayamos desbloqueándolos en 
el modo Carrera. Lo alucinante 
de los niveles de RSC2 es que 
están completamente creados 
en 3D por lo que no se trata 
sólo de un tunel por el que se 
mueva el coche con escenario a 
ambos lados, sino una amplia 
superficie que, además, en RSCZ 
ha sido ampliada con respecto 
al primer juego para !legar a 
ofrecer recorridos con distan- 
cias reales. El problema de esce- 
narios tan amplios es el hecho 
de tenerlos que cargar para 
Xbox Live. Por eso se han elimi- 
nado algunos elementos o se 
han modificado. En este caso 
nos referimos a vegetación y 
objetos. Aunque RSC2 sigue 
siendo el juego que más con- 
ducción fuera de pista permite 
(podremos alejarnos muchos 
metros y volver a entrar, aun- 


que a veces las cámaras se 


uú modifiquen enormemente y sea 


ral 
” 


Ml La presentación de estadísticas es 


simple y bien definida. 


615) 


difícil la conduccion), se han 
incluido muchas vallas que no 
nos dejan salir del circuito mar- 
cado. En el caso de la vegeta- 
ción podemos apreciar efectos 
de poping (aparecen de pronto 
en la distancia donde antes no 
estaban) con lo que la maquina 
se ahorra tener que cargar el 
peso de unos gráficos que sólo 
van a estar por unos instantes 
delante del jugador. En cual- 
quier caso, la vegetación está 
muy trabajada tanto en el deta- 
lle, el modelado, como en la 
animación de la misma. Lo 
mismo ocurre con los objetos 
movibles tales como conos, 
barreras, hojas, pájaros etcete- 
ra.En lo que se refiere al propio 
diseño de los circuitos están 
perfectamente adaptados a la 
manejabilidad del titulo, así 
como a las superficies sobre las 
que competiremos en cada 
momento. Barro es sinónimo de 
curvas muy cerradas, así como 
el asfalto son chicanes conti- 
nuas y el hielo supone muchos 
desniveles que haga trabajar al 
jugador en el equilibrio del 
coche. 

Las superficies (todas sutren 
variaciones cuando pasan las 
ruedas gracias a las animacio- 


nes dinámicas en tiempo real) 


00:43.4/4 
00:47.070 
01:01.635 
01:335.570 





Ml El asfalto es perfecta- 
mente ¡iluminado de 
forma dinámica tanto 
por las luces delante- 
ras como traseras. 


están muy trabajadas dando 
diferentes efectos de conduc- 
ción dependiendo de la veloci- 
dad de! coche, el tipo de coche 
o los ajustes. 

Luz y efectos metereológi- 





cos.- La aplicación de las luces y 


E La deformación de las 
superficies con las 
derrapadas es increí- 


las sombras es espectacular en 
RSC2. Es aqui donde podemos 
los grandes avances del motor 





























ble. 


gráfico creado por Digital 
Husions. Pero no menos espec- 
tacular son los efectos de lluvia, 
nieve, barro y efectos de partí- 
culas varios (chispas, barro, pol- 
varedas,...) que tendremos la h 
oportunidad de ver actuar 





sobre nuestro coche. 
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Aa RSC2 cuenta con algunas de las 
mejores texturas vistas en Xbox. 


POS RACE TIME 
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5 Un elemento para criticar son los gráfi- 
cos desde la cámara interior del coche. 








| Cuando nos salimos del circuito 


la cámara pasa a una tercera 
persona que todavía controlamos. 


Hemos hablado tanto del 
aspecto gráfico de los coches, 
como de los escenarios y de 
los efectos creados por los 
desarrolladores suecos de 
Digital lllustons para RSC2. 

En cada uno de estos 
apartados hiemos coincidido 
que el efecto final es bueno 
pero, ¿y cuando lo juntamos 
todo? 

Pues es aqui donde nos 

damos cuenta que RSC2 toda- 
vía podria ser mejor. En algu- 
nas partes del juego nos da la 


sensación de que el vehículo 
que conducimos va deslizan- 
dose sobre la pista y si no 
fuera por la vibración del 
mando (muy trabajada para 





Los reflejos, las sombras y los 
cientos de objetos en 3D son 
sus avales. 





Una de las características que le da ciales como son los golpes, la lluvia, 
etc. A este apartado sonoro debe- 
mos unir el trabajo de doblaje de un 
copiloto (del que tendremos hasta 
tres versiones a elegir) y una banda 
sonora muy adaptada al género de 


las carreras. Música electrónica con 


credibilidad al juego RSC2 es su soni- 
do. Se trata de uno de los paráme- 
tros que la gente de Digital Illusions 
no han querido dejar de lado y por 
eso se han dedicado a grabar el 
sonido del motor de cada uno de los 
modelos de coche que aparecen en ritmos furiosos para meternos en 
el juego por separado, sobre cada faena... pero con la opción de que 
una de las superficies y desde distim- seamos nosotros mismos con nues- 
tas posiciones (interior, exterior, tras listas de reproducción, los que 
junto a la rueda,...) y a eso le han elijamos la música adecuada para 


añadido una serie de efectos espe- cada trayecto. 
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aportar información sobre el 





terreno sobre el que pisa- 
mos), estariamos pensando 
que nuestro coche va un 
palmo por encima del suelo. 
Esta sensación no se nota sólo 
al conducir, sino que visual- 
mente vemos que los escena- 
rios suelen ser muy brillantes 
y los coches, en ocasiones 
(sobre todo a medida que van 
dañándose) toman un aspec- 
to demasiado oscuro (pardo). 

En el otro lado, solo 
tenemos elogios para los 
efectos de reflejos del escena- 
rio sobre la propia chapa de 
los coches, o el reflejo de 
éstos y sus luces sobre terre- 
nos que cuenten con agua o 
nieve. 


Otro de los efectos finales 


Si RSC2 se va a convertir en 
breve en el juego de carreras 
para Live con más opciones, más 
posibilidades de crear campeona- 
tos y demás... las posibilidades 
del juego en su lado offline no 
son menores. En primer lugar 
porque contamos con multitud 
de coches y escenarios, pero 
sobre todo, porque la 
Inteligencia Artificial del título 
está tan trabajada y bien defini- 
da que podremos estar compi- 





Inteligencia artificial —_—_——— 


ASPECTO GRÁFICO —— 


ante los que nos encontramos 
en RSC2 y que ya hemos 
comentado es la ralentización 
que sufre el juego en fases en | 
las que nos encontramos con | 
demasiados objetos en panta- 
lla. Tantos poligonos se le 
"atraviesan" a la consola, 

pero también podemos decir 
que están muy localizados en 
las zonas más urbanas en las 
que existen demasiados obje- 
tos superpuestos en el esce- 
nario. 

Definitivamente el aspec- 
to gráfico de R$C2 es envidia- 
ble., 
tes usuarios de Xbox siempre 


como bueno y exigen- 


pediremos un poco más, pero 
RSC2 nos da unos resultados 


de auténtico lujo. 








tiendo durante horas como si 
fuesen pilotos humanos. 
Podremos seleccionar el nivel de 
habilidad de la 14 (Fácil, Medio y 
Dificil) y ver cómo varía su com- 
portamiento en función de esta 
selección. Como nosotros, ten- 
drán fallos y golpes, se equivoca- 
rán al trazar una curva y no 
todos los coches seguirán el 
mismo patrón de conducción. Los 
habrá más rápidos y más lentos, 
mas agresivos y más persistentes, 





RSC2 vs COLIN MCRAE 4.0 


RALLISPORT CHALLENGE 2 
Arcade. Realista en todo el aspecto externo, pero 


COLIN MCRAE 4,0 
Simulador. Todo es realismo en este juego. La conducción se 
basa en el control y el conocimiento del circuito, 


Conducción 


exagerado en los movimientos. Estilo muy agresivo. 





Modos de juego Pruebas puntuables muy variadas, carreras contra otros Además del Campeonato del Mun do y algún modo 


en el mismo circuito, pantalla partida, Systern Limk... lo tiene todo. multijugador curioso, se queda muy corto en modalidades de juego. 





Aspectos técnicos Un nivel de gráficos bueno (pero con algunos fallos) y Es el rey en la reproducción de los coches (geniales) y el sonido no se 


un sonido casi inmejorable le dan una gran nota en este apartado queda nada atrás. Colin McRae sigue siendo el mejor en este aspecto 





Xbox Live El punto fuerte de RSC2, Descargas, campeonatos personalizados, Sólo podemos consultar las estadísticas de la gente online. 


carreras rápidas, XSN Sports. Un nuevo mundo. 


Comentario final 


Cuando apareció el primer 
RalliSport Challenge hace ya 
más de dos años, el público 
lo recibía con escepticismo. 
Un juego de rallies creado 
por unos suecos y publicado 
por Microsoft... no tenia nin- 
gún especial atractivo. Pero, 
por suerte, esos suecos de 
Digital lHusions habían 
hecho un trabajo increíble y 
tras su enorme éxito la gente 
sólo pensaba en si habría 
continuación. Y aqu' tene- 
mos RSC2, un producto al 
que le quedan pocas sema- 
nas para ver la calle y que 
lleva dentro todos los ingre- 
dientes para convertirse en 
uno de los grandes... (lásti- 


1 Mones eno 
7 AlTos 


ma que sea exclusivo para 
Xbox porque este es de los 
juegos que dicen quien está 
haciendo los mejores juegos 
del momento). El hecho de 
incluir capacidades para 
poder jugar online con Xbox 
Live y contar con una serie 
de aspectos técnicos tan tra- 
bajados (gráficos, sonido, 
IA, ...), así como con un muy 
amplio número de coches 
licenciados y circuitos de 
competición en todo el 
mundo lo convierten en una 
opción que compite directa- 
mente contra Colin McRae.. 


pero contra el 5. Si los aman- 


tes de la simulación nos lo 


permiten. 


Cor Finish 
imprezo STi 02:28.140 
Quattro Si PP 07:31.441 


E No nos extrañaría que ya 
estuviesen pensando on 


RalliSport Challenge 3. 


Suspenso en este apartado 


lo mejor... 


Xbox Live, el modo de conducción 
tan visceral, y sobre todo el diseño 
de los escenarios. Mucho más 
amplios que lo que hemos visto 
hasta el momento. 


en resumen... 


SH Y: | SN ESTA 
a VELTELTITUNA Ti AA 


lo peor... 


Ciertos fallos en el apartado gráfico. 
Si no es mejorado en la versión 
final respecto a la beta los tiempos 
de cargas son largos. 


Juegazo al que le faltan algunos detalles para 
convertirse en el "único” juego de rallies por enci- 
ma de cualquier otro. Se convertirá en otro 
superventas por el buen resultado que dio el pri- 
mero de los títulos de la saga y a las pocas 
horas de salir copará las conexiones del Live. 
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n unos instantes recibirás las 
istrucciones bien detalladas 


y 





O llama ¿1806 H88 O66 indica tu n* de móvil y la melodía que quieras. 
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Tommy Angelo deja su 
EL TER 
vida de taxista para 
convertirse en un | 
respetado mafioso de la 
ciudad de Lost Heaven 
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desarrolla: Illusion Softworks 


MAGAZINE 


edita: Virgen Play fecha: Marzo 2004 


Un ya veterano estudio de desarrollo de la República Checa que tiene entre su catálogo de juegos para PC la 
popular saga bélica Hidden 8. Dangeorus, y títulos de éxito como Vietcong o Mafia. 


MAFIA 


Casi dos años después de su 
de acción y conducción cri 


1trición en PC, este exquisito juego 


inal llega a Xbox. 


or Jetulio - 
pa or $ 


ace aproximadamente dos 
Al años, justo cuando la saga 
Grand Theft Auto estaba en su 
mejor momento (entre el estreno de 
GTA !ll y Vice City) y más de moda 
estaban los juegos que mezclaban 
acción políticamente incorrecta 
(para adultos) y conducción, apare- 
ció en el mercado de los compati- 
bles un videojuego espectacular que 
nunca tuvo la repercusión y popula- 


ridad que la saga de Rockstar, aun- 


42 


que se hincho a ganar premios de la 
crítica allá donde 

rrollado por los 

Softworks, nos 

dad heredada de 

la posibilidad de con , 


te por ciudad ton 


toda clase de vehículos y ponernos 


a sueldo de bandas criminales loca- 
les, pero añadía mucho más. Por el 
momento tomaba como argumen- 


to una época dorada del crimen 


organizado, muy romántica y cine- 
matográfica, la de las ciudades 


teamericanas de los años 30. 


se disputan el poder de la zona y 
el juego nos presentaba un guión 
profundo y adictivo de ajustes de 
cuentas, guerras urbanas, persecu- 
ciones y un departamento de poli- 
cía empeñado en acabar con el cri- 


men organizado. Aquel impresio- 


nante juego, una verdadera obra 
maestra en cuanto a jugabilidad, 
opciones, adicción, apartado gráfi- 
co y excelente banda sonora, llega 
ahora con una versión dedicada a 
nuestra consola, con algunos cam- 
bios obligados pero sin demasiadas 
mejoras, aunque manteniendo 
toda la magia de aqule título que 
nos maravilló y nos hizo protagoni- 
zar una historia muy al estilo “El 


padrino”. 
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en coches cualquie 
de época ; te guste 
son el 

alma de A 
este juego. ; 
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El paso 

del día y 

la noche y 

los cam- 

bios de 

tiempo . 

son cons- 

tantes y Es el momento de dar 

realistas. una lección a esos 
tipos. 


€—— e 


Se ha adoptado un sin- 
gular sistema para 
apuntar y disparar. 


Estate muy atento al 
mapa de la ciudad y al 
límite de velocidad. 


LL Destrozar coches será 
una de nuestras tereas 
cotidianas. 


El protagonista de Mafia, en el cual 
nos convertiremos cuando comen- 
cemos a jugar, es Tommy Angelo, 
un honrado taxista de la ciudad 
portuaria de Lost Heaven (una ciu- 
dad imaginaria de los años 30 que 
resulta una curiosa mezcla entre las 
ciudades de Nueva York, San 
Francisco y Chicago de aquellos 
años). Pero el destino de Tommy no 
era pasarse la vida trabajando con 
el taxi ya que una noche, casi al 
final de su último turno, Tommy se 
ve obligado a realizar la “carrera' 
más arriesgada desde que comenzó 
a trabajar de taxista: tendrá que 
llevar a un par de gansters heridos 
y huir de los disparos de una banda 
rival. Tras dar esquinazo a los peli- 
grosos gansters y poner a salvo a 
los no menos peligrosos pasajeros, 
Tommy recibirá una buena recom- 
pensa de Don Salieri, el capo de 
una de las familias mafiosas más 
influyentes de la ciudad. 

Casi sin darse cuenta, Tommy 
comenzará a hacer pequeños tra- 
bajos para Salieri, y es que todo ese 
dinero fácil no lo gana n: en un 
mes echando horas en el taxi, y ter- 
minará por convertirse en un duro 
ganster, respetado por toda la 
familia Salieri, temido por sus ene- 


lo y nos lo entregu sal 


Las cinematicas del 
TAS EN juego recuerdan a 


De taxista a ganster e” 


una película de 
gansters. 


cosas a sum al ora. 


ES Y Z 
El juego 10 gicamente, está 


Vos saven e s una enorme 


ciudad con e icías, tráf 
co real y y pode ma s recorrerl, E : 
pletame pet € , ton ando el 
| ey nes o tran 
PA nan me 


qe 


f MAC OT 
> LEA Dro- 


porciona Jñ .cón CO 1 de la familia 


Salieri, abriend lo cocha es aparcados 
en la calle (sól olas marcas y mode: 
los que pos 
aprendid lo af 
momentos m y ur jentes, obligan 
doa al igún « cor E = E q lo en un 
semáforo « 0 ue baje de sus vehícu- 
ale esti lo GTA 
(aunque aquí m ¿chos d le ellos 
toman represali E as y no et ntregan su 
coche por las bue nas) 

Por ON como ne 5 encon: 
tramos dentro de uestto ph de 
cin 10 105 d emasiados 
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Del teclado y el ratón a los sticks analógicos 


Lógicamente, el paso de una version 
PC a una de videoconsola tiene que 
afrontar unos cambios obligados. 
Uno de ellos es la lógica adaptación 
del control de ratón y teclado al 
mando de la consola en cuestión. 
Esto en Mafia ha tenido una compli- 
cación especial ya que, aunque la 
adaptación de los momentos a pie 
no tienen demasiado misterio y ya se 
ha abordado antes, Mafia permite 
conducir y sacar la pistola por la ven- 
tanilla para deshacernos de nuestros 
enemigos, un elemento que añade 
una complicación especial a este pro- 
ceso de conversión. Al final, se ha 
adoptado una curiosa solución que 
cambia radicalmente el sistema origi- 
nal, ya que se ha añadido un sistema 
de apuntado automático. Asi, aun- 
que nosotros siempre podremos 
mover el cursor de apuntar con el 
stick analógico izquierdo, gracias a 
los botones blanco y negro, podre- 
mos hacer que este cursor vaya cam- 
biando por todos los enemigos que 
aparecen en pantalla. Parece que 
este sistema soluciona de una mane- 
ra bastante efectiva, muchos proble- 
mas que se presentaban en muchos 
momentos del juego. 

Otro de los cambios más signifi- 
cativos en la versión para consolas es 


el limite de velocidad de Lost 


Heaven, antes situado en 40 millas 
OS A 


por hora, y que se ha elevado a las 
60 millas por hora. Y es que los fans 
ya habían mostrado su pesar por lo 
lento que tenia que conducir uno 
por las calles de Lost Heaven para 
pasar desapercibido y cumplir con la 
ley. 

La versión de PC, además del 
modo historia, en el cual tendremos 
un total de 20 misiones para cumplir 
y donde el argumento principal se 
ira desvelando, incluia un modo lla- 
mado “viaje gratis'. En este modo 
podíamos elegir cualquiera de los 
coches que hubiéramos conseguido 
en el modo principal y deambular 
por la ciudad a nuestro aire. Asi ade- 
más de ser la manera mas sencilla de 
conocer la ciudad y aprendernos 
todos los atajaos y escondrijos posi- 
bles para luego utilizar en el modo 
principal, podiamos ganar dinero 
haciendo de taxista o peleando con 
gansters y destrozando coches. Con 
este dinero podíamos pagar a los 
médicos del Hospital de Lost Heaven 
para que curasen nuestras heridas, 
para reparar nuestro coche en 
Bertone's o comprar armas en la 
tienda de Pete el Amarillo, 

Este modo está incluido también 
en la versión para Xbox pero, ade- 
más, los chicos de Illusion Software 
han incluido un tercer modo comple- 
tamente exclusivo: el modo carrera. 





00 Para hacer nuestros encargas, tendrmoes que visi- 
tar muchos edificios, bancos, oficinas, etc. 





Este modo, que es un juego en sí 
mismo y podían haber lanzado 
empaquetado como un título a 
parte, contiene un gran número de 
pruebas de velocidad y campeonatos 
de carreras con todos los coches de 
los años 20 (desde utilitarios a bóli- 
dos de aquella época). El juego nos 
permite correr en el circuito de velo- 
cidad de Lost Heaven a parte de un 
gran número de circuitos improvisa- 
dos en los alrededores de la ciudad. 
El complemento de geniales físicas y 
la avanzada lA de los pilotos hacen 
que este modo sea realmente adicti- 
vo, un verdadero regalo que acom- 
paña al juego principal. Eso si, hay 
que tener en cuenta que se trata de 
vehículos de los años 20 y 30 (cuyas 
velocidades y respuesta en carretera 
están muy logradas) y no aguantan 
demasiado bien, por ejemplo, que 
nos salgamos del asfalto. En cuanto 
al aspecto gráfico del juego, hay que 
decir que este se resiente un poco 
(pero muy poco) con respecto al que 
pudimos ver en la versión de PC. 
Aquellos que jugaron al título origi- 
nal no encontrarán mejoras en este 
aspecto y si algunos detalles de 
menos calidad, como ciertos brillos y 
acabados. El resto de los elementos 
técnicos, su excelente doblaje y 
mejor banda sonora, seguirán ahí. 





Una trampa en el res- 
taurante en el que 
acostumbras a comer. 





De noche hay 
menos tráfico, pero 
hay más patrullas de 
policía. 





Lo mejor es hacerse 
pasar por un ciudadano 
respetable. 
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lo peor... 


No ha habido ninguna mejora en el 
aspecto gráfico del juego, y esto en 
un título que ya tiene dos años es 
decir demasiado. Al igual que cuan- 
do nos ponemos ante GTA lll, pare- 
cerá que jugamos a un título muy 
antiguo. 


lo mejor... 


El genial guión y la ambienta- 
ción. La ciudad de Lost Heaven 
y todos los personajes del juego 
son realmente geniales. 
Además, los modos de juego, la 
gran cantidad de vehículos y el 
modo carrera. 


en resumen... 


Mafia es un título excepcional por su jugabilidad y 

por la genial ambientación basada en el mundo de 
la mafia norteamericana de los años 30. Dos años 
es mucho tiempo de espera para que llegara esta 

versión, pero aun así sigue mereciendo la pena. 
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Después de mucho 
esperar, ya hemos 
probado la primera 
e o 
esperadisimo juego 
que ya está a punto 

| de llegar al mercado. 





desarrolla: Ubi Soft edita: Ubi Soft fecha: Finales de marzo 


MAGAZINE 
Ubi Soft se ha hecho fuerte en el género de la acción táctica con el lanzamiento 
hace un año de Tom Clancy's Splinter Cell. Ahora llega su secuela 


SPLINTER CELL 
PANDORA TOMORROW 


Vuelve el agente secreto Sam Fisher, y lo hace en el mejor estado de 
forma posible y sin afectarle, para nada, su inmensa y merecida popularidad. 


n el número 15 de XB Magazine Sam 
[e Fisher, con esa pose tan impresionan- 
te que le caracteriza, protagonizaba nues- 
tra portada y adelantaba un reportaje 
sobre todos los detalles que ya concíamos 
entonces de la secuela de Splinter Cell. El 
mes pasado, gracias a una visita relámpa- 
go a las oficinas de Ubi Soft en Madrid, 
donde pudimos ver y probar por primera 
vez una demo de Pandora Tomorrow, os 
volvimos a ofrecer un amplio reportaje 
sobre lo que nos había parecido aquel pri- 
mer contacto. Ahora, a falta de un escaso 


mes para el lanzamiento del juego, ya 


tenemos en nuestro poder una beta muy 
avanzada del juego completo, y eso mere- 
ce la primera preview seria para contaros 
todas las sensaciones que nos ha produci- 
do jugar, por primera vez, a Splinter Cell: 
Pandora Tomorrow. 
La beta en cuestión, dejando a un 

lado algunos pequeños fallos todavía sin 


pulir, está muy avanzada e incluso contie- 


ne ya las voces del juego en castellano, 


por lo que ya tenemos una buena idea de 
la magnitud de este esperado título. Antes 
de meternos en faena y contaros con pelos 


y señales los secretos de este juego, os 


por Jetulio 


diremos que la primera gran impresión 
que nos ha dado el juego es que esto 
sigue tratándose de Splinter Cell. Todos los 
que hemos disfrutado con el primer título 
nos sentiremos como en casa cuando nos 
enfrentemos a esta secuela, pero con la 
importante novedad de que Ubi Soft ha 
mejorado todos y cada uno de los aspectos 
que podían mejorarse del primer juego. 
Mejor aspecto, un guión más profundo y 
atractivo, un nivel de retos y dificultades 
no demasiado exagerado y una sensación 
de espionaje e infiltración mucho más 


completa. Sam Fisher, más vivo que nunca. 





No abras la caja de p 


Como ya os adelantábamos en el número 


A 


de y 
rior, la historia que nos cuenta Splinter Celi2. numero de rehenes. Fisher comienza la mis 
tiene una peculiar y tetrica relación con el mi to en la orilla del puerto, con el agua ) 
de la Caja de Pandora, de ahí su enigmático tura y de: de donde se divisa uno de lo: 


título. Y es que de cajas repletas de NEO o . Ceres más impresionantes de la 


males trata el juego. Todo comienzaen ME videojuegos. Aqui, comenzaremos a reci! 


Indonesia, donde un jefe guerrillero local ti tiene siempre útiles instrucciones de Lan 
¿$ et L € E 
en jaque al gobierno de su país y a los Estado , más presente y útil en este 


Unidos de America, que prestan apoyo al | país , ma Mo misión €s cruza 

en la lucha contra la guerrilla independenti: E cinfiltrarnos 
Este jefe guerrillero se llama Sadono y tiene un americana: como siempre sin 
aire muy al estilo Che Guevara (a pesar de ser er activar alarma ninguna y 
indonesio no tiene ni un rasgo oriental, lleva. A baja. Pero una vez hayamos c 


una boina calada y fuma puros habanos coi un mos deforma fu 

tantemente). El problema de Sadono es que su -———Lamberrt nos dejará c E Las visiones nocturnas y térmicas 
causa, seguramente muy justa, E e para sa alvar rehenes, s O A eto. iS 
métodos un tanto discutibles. Además, con pe 


magnitud internacional que está tomando el $ -CONsigo 


m a VAT A 
concreto y a la informaciór 


Ds 
conflicto, Sadono, que sabe de su peligrosa | d Resulta que, por causas : 


situación, se ha suscrito uno de los seguros de de 
vida más originales y despiadados que haya fan 
existido: cuenta con un gran número Ñ A 
repartidas por diferentes lugares del mur 


E 
el 


nas de un mortal virus de nueva viruela a pu unto 
de abrirse y diezmar a la población de todos y. y 
cada uno de esos lugares de forma fulminan e 
y el único motivo por el cual no se abren es po Tr | 
que cada día, a una hora determinada, Sad ono. 
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Mis 


POR CA A El > 2% ' 
Douglas 3hetiana, presid 


ción militar privad 


ERES O E 
intengencia del ejercito 


se encontraba en la emb 


de al asa alto Me gue É he: O y lley. 


nador de botísillo con in 


peligrosa. A partir de 


Y 


¡1On será dar con 5h 


en le Ds pad ZE 
do tuga de dat: 
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envía a las cajas una llamada con un código que Uk 


sólo él conoce. 


estos detalles. Nuestra primera misión no 105 


a Timor Oriental, donde la guerrilla ha: om 
EN HE Ol TO El aspecto de las luces y las 
ps dt 23 sombras vuelven a dejarnos con la 


por la fuerza la embajada de los Estados | ra 
"momento por el mismisimo Tom Clancy boca abierta. 


y mantiene en su interior, retenidos, a un grz 
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Sam tiene un par de tra- 
IEEE LEMA EN 

ales para esta misión. 
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Fisher está un 
poco mas 
mayor que en 
su primera 
aventura, pero 
no ha perdido 
ninguna de sus 
habilidades de 
infiltración y 
neutralización 
militar. 








Nos volvemos a jugar el pellejo 


Una vez metidos en esta primera 
misión, al igual que en todas las 
siguientes, volveremos a sentirnos 
el mejor agente de infiltración del 
mundo, a pesar de las constantes 
críticas que nos lanzará Lambert en 
todo momento (sobre todo cuando 
cometamos pequeños errores). Los 
movimientos de Fisher se controlan 
prácticamente igual que en la pri- 
mera entrega, aunque ahora cuen- 
ta con muchas más habilidades, 
como el giro SWAT (un giro rápido 
por delante de una puerta abierta 
que nos permite pasar desapercibi- 
dos) o la escalada entre dos muros 
(ahora no sólo podemos quedarnos 
suspendidos, abiertos de piernas 
entre dos muros, sino que podre- 
mos ascender balanceándonos de 
una pierna a otra). Como siempre, 
Fisher puede escalar o colgarse 
aprovechando cualquier tipo de 
cuerda, cañeria, viga o saliente y 
siempre, desde cualquier postura 
por complicada que parezca, puede 
desenfundar el arma y disparar a 
un objetivo 

Aparte del sigilo (las posturas 
agachadas y pegadas a la pared 
son las más silenciosas y tendremos 
que estar atentos por el ruido que 
puede hacer el terreno sobre el 
cual andamos) la oscuridad volverá 
a ser nuestra mejor aliada para que 


no nos detecten. Fisher de nuevo 


util para detectar enemigos en 
estancias oscuras. 


E La visión térmica es especialmente 


cuenta con una barra en pantalla 
que nos indica el nivel de visibil- 
dad al que estamos expuestos. 
Cuando nos colocamos en una 
zona oscura, este indicador se colo- 
ca en Su posición óptima, lo que 
indica que ningún enemigo podrá 
vernos. Para poder ver nosotros, 
Fisher cuenta de nuevo con sus 
populares gafas de visión nocturna, 
además de las gafas de vision tér- 
mica para detectar minas, enermi- 
gos u otras fuentes de calor. 
Desafortunacdamente, en esta 
secuela, también nos toparemos 
con enemigos muy bien equipados 
que pueden llevar este tipo de 
gafas, lo que puede hacer de nues- 
tros escondites en las sombras algo 
inútil. Además de las gafas y nues- 
tra pistola (que esta vez cuenta con 
un util pero peligroso puntero laser 
para apuntar mejor), Fisher tam- 
bién contará con algunos artilugios 
muy útiles en su inventario. Entre 
ellos destaca la típica ganzua para 
abrir puertas (en esta ocasión ten- 
dremos que buscar con el stick ana- 
lógico izquierdo la dirección hacia 
la que vibra nuestro pad en varias 
ocasiones para poder forzar cerra- 
duras), el cable óptico (para mirar 
al otro lado de las puertas antes de 
abrirlas), la granada Flash Bang 
(que aturde a los enemigos que lle- 
ven gafas de visión nocturna), gra- 





nadas electromagnéticas, 
micrófonos telescópicos para captar 
conversaciones a larga distancia, 
interferidos de cámaras, etc. 

El juego vuelve a incidir en el 
sigilo y la infiltración, este no es un 
juego de acción a lo loco sino que 
el éxito de las misiones depende de 
nuestra sutileza y nuestro dominio 
de la tecnologia y las habilidades 
de buen espía. Durante el juego 
hay muchos más diálogos y secuen- 
cias cinemáticas que en el título 
pasado, algo genial que nos ayuda 
a sumergirnos en la historia y el 
ambiente del juego y nos evita 
tener que leer tantos textos como 
en el título anterior. Asi conocere- 
mos a los personajes del juego. 
Además, Sam Fisher no estará tan 
sólo en este juego, sino que le ayu- 
darán muy a menudo unos agentes 
especiales de una división denomi- 





















Detener a un enemigo e interrogarlo 










nada Equipos Shadow Nets. En 
cuanto al apartado gráfico, el 
juego vuelve a dar una lección de 
realismo en detalles como los 
impresionantes movimientos de 
Fisher, las luces y las sombras (real- 
mente inmejorables) y texturas 
como el agua, el fuego o elemen- 
tos blandos y maleables (que se 
mueven a nuestro paso) como cor- 
tinas, telas, cuerdas o redes. Una 
maravilla gráfica que cuenta tam- 
bién con una banda sonora impre- 
sionante (a cargo del compositor 
de bandas sonoras cinematográfi- 
cas, Lalo Shifrin, creador del tema 
original de Misión imposible) y 
unas voces mucho más cuidadas y 
perfectamente resueltas. 


y 92 misión sobre un tren 
probará nuestra habilidad 
para no ser vistos por 


todo un vagón de pasajo- 
ros. 


es vital para obtener información 


útil para la misión. 














Un modo multijugador | 


nunca visto 


Además de poder jugar a un 
buen número de misiones del 
impactante modo historia princi- 
pal, hemos tenido ocasión de pro- 
bar el modo multijugador de 
Splinter Cell, que permite parti- 
das a traves de Cable Link o a tra- 
ves de Xbox Live. Nuestra primera 
sorpresa al conectarnos a Xbox 
Live ha sido que hemos podido 
descargar el primero de los extras 
al que ya se tiene acceso: un 
mapa multijugador nuevo que 
nos lieva hasta un enorme hospi- 
tal de montaña. Lo mejor del 
modo online de Splinter Cell es 
que, lejos de ser una modalidad 
que nada tiene que ver con el 
juego individual, es una extensión 
lógica del mundo Splinter Cell, y 
por ello es un modo de juego no 
visto hasta entonces. 

En el podemos elegir entre 
dos equipos: los Shadow Nets 
(Fisher no juega online) o los 
mercenarios a sueldo del grupo 
terrorista de turno. 51 elegimos a 
los Shadow Nets tomaremos una 
perspectiva en tercera persona y 
nuestro objetivo, como en el 
juego principal, es la infiltración y 





El escondrijo más inverosímil puede ser 
la única forma de superviviencia. 


de alta tecnología. 








El Los niveles en plena selva son una nueva 
experiencia para Sam, pero se desenvuelve 
muy bien. 
















el sigilo. Si, por el contrario, el 
mos a los mercenarios, tendr no 
una perspectiva en primera per 
sona y nuestro objetivo es y 
y disparar a todo lo que se | 
mueva. Así se crea un 
de tensión exepconal y ls a A A: | 
misiones son altamente sugeren- 

tes, Los Shadow Nets cuentan co 
todos los artilugios de Fisher 
(gafas de visión nocturna, tér z 
ca, granadas...) y los merc n des 
con un arma y una potente lin 1] 

na colocada en la frente, pe MES: MN 
buscar bien a los espías y el E. Pp 
narlos. Hay tres tipos de juego 
diferente, y un enorme núme: y 7 
de mapas diferente; Lao lec- Do. 
cionar, además de múltiples 

opciones de personalización de la 
partida. Estos modos son E E | 
Extracción (los espías tiene q ñ 
conseguir diferentes cilindros le- 


E" 


nos de virus y ponerlos a salvo 


Espías infiltrándose en tercera perso- 
na y mercenarios buscándolos en pri- 
mera persona a través de Xbox Live. 





VELTELTI TNA TAS 


lo peor... 


Que falte un mes para que poda- 
mos tenerlo con nosotros para 
poder jugarlo entero varias veces 




























lo mejor... 

Es Splinter Cell. Además sus mejoras 
gráficas, si increíble guión, los nue- 
vos personajes, los nuevos movi- 
mientos y habilidades y la variedad 


















el lugar de origen), A dsmececarios y misiones lerienan seguidas y engancharnos eterna- 
Neutralización (el objetivo es lle- impresionante. El modo multijugador e 

gar a las cajas de contención di e es imprescindible si tienes Xbox Live. 

virus y neutralizarlas) y Sabotaj 

(hay que conseguir acer el 3 en resumen... 

sistema de seguridad de las ca 1 Splinter Cell es una de las sagas que más rápida- 

utilizando un mode]. mente (sólo con su primer título) ha conseguido 







convertirse en un clásico de los videojuegos. Sigilo, 

infiltración y acción táctica ya no son lo mismo sin 

4 tener en cuenta esta maravilla. La segunda entrega 
| viene a mejorar lo que parecía inmejorable. 











a En el modo multijugador podremos utili- 
zar también un gran número de utensilios 
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juegos que nunca 


EEN AI do] 


Fever da con eso 


desarrolla: Sonic Team 


Dress ¡SUAT (butiem 
ES 


edita: Acclaim 


fecha: Febrero 2004 





El prestigioso grupo de desarrollo del Sonic Team son los encargados de las aventuras del famoso 
puercoespín de Sega, además de sagas como Phantasy Star Online... 





PUYO POP FEVE 


La saga de puzzles de Sega, una divertida mezcla 
de Tetris y Bust a Move, llega a Xbox. Por Jetulio 





WA 





] Los diseños de Puyo Pop son 
uno de sus éxitos... nada más 
verlo entra por los ojos. 


510 





n el catálogo de Xbox 
le comienza a haber un 
nutrido grupo de títulos dedica- 
dos al género de los puzzles, 
algo realmente genial porque, 
en una consola poblada de 
populares títulos de acción, 
deporte y aventura, siempre 
apetece tomarse un descanso 
con uno de estos títulos tan 
adictivos y relajantes a la vista. 
Casi siempre, una receta com- 
puesta por gráficos muy simples 
pero muy atractivos, una jugabi- 
lidad sencilla pero muy adictiva 


y un casi infinito número de 
niveles para poner a prueba 
nuestra habilidad e intelecto, ha 
resultado muy efectiva. 
Además, si se trata de una saga 
con el currículo de Puyo Pop, 
avalada por el mismísimo Sonic 
Team, y aparece en el mercado 
al ridículo precio de 29,99 euros, 
podríamos estar hablando casi 
de un "must have", por sor- 
prendente que parezca. 

La saga Puyo Pop es ya una 
vieja conocida del mundo con- 


solero, y ha tenido presencia 


sobre todo en versiones portáti- 
les (recientes apariciones en 
Game Boy Advance y N-Gage), y 
está protagonizada por unas 
divertidas gotas de colores 
conocidas como puyos. Estas 
pequeñas gotas caen del cielo, 
sueltas o soldadas unas con 
otras, y nuestra misión es ir aso- 
ciándolas por colores para des- 
hacernos de ellas (muy al estilo 
Tetris). Cuando conseguimos 
juntar un mínimo de cuatro 
puyos, estos desaparecen y nos 


dejan vía libre para seguir com- 







Nuestro personaje princi- 
pal en el modo historia 
nos ayudara a encadenar 
los puyos. 


binando. Este nuevo Puyo Pop Fever 
llega a las consolas de nueva genera- 
ción, además de contar con una ver- 
sión para Dreamcast (y es que la 
gente de Sega nos se resigna a ver 
desaparecida su enorme consola y en 
Japón aún siguen distribuyendo títu- 
los, y siguen teniendo una buena 
demanda). 

En Puyo Pop Fever podemos 
jugar una adictivo y casi inagotable 
modo historia, donde encarnaremos a 
la joven aprendiz de maga, Amitie. 
Con ella podremos asistir a un modo 
de 8 niveles muy sencillos donde sere- 
mos instruidos por su profesora en el 
noble arte de ensamblar puyos. A par- 
tir de aquí, y luchando siempre contra 
diferentes personajes, iremos aumen- 
tando el nivel y la dificultad, a través 
de cuatro grandes fases compuestas 
por un buen número de partidas. 
Como ya podéis imaginar, nuestras 
cadenas de puyos ensambladas reper- 
cutirán en la partida de nuestro opo- 
nente, y viceversa, lo que hace del 
juego una excitante lucha por ganar. 
Las cadenas, cuando son generosas en 


número de puyos o cuando se com- 


pletan varias cadenas al mismo tiem- 
po, mandarán puyos neutros a la pan- 
talla de nuestro contrario, haciéndole 
más difícil su avance. Además, nues- 
tros aciertos irán rellenando una barra 
de 'fiebre' que nos dará acceso, cuan- 
do se complete, al llamado “modo fie- 
bre', un modo frenético en el que hay 
que resolver una sucesión de cadenas 
en un determinado tiempo y que 
puede llenarnos de puntos o hundir- 
nos en la miseria. 

El juego, además de este original 
modo historia, también incluye varios 
retos individuales: un exclusivo modo 
fiebre, un modo misión (debes ir com- 
pletando objetivos completos) y el 
modo original (el clásico Puyo Pop de 
las versiones portátiles, sin adversario 
y prácticamente infinito). Por supues- 
to, el juego también incluye un modo 
para dos jugadores realmente adicti- 
vo. Puyo Pop Fever tiene voces en 
inglés pero contiene subtítulos, ade- 
más de los menús, en castellano. La 
banda sonora del juego es esa típica 
melodía dulzona de gusto nipón que 
parece una demo de uno de esos 
teclados PT-80. 


El diseño, la música y la mecánica adictiva 
lo convierten en uno de esos juegos para 
pasar muchas horas delante de la TV. 





7 Contaremos con un 
sencillo y completo 
tutorial en el que 
aprenderemos las 
técnicas básicas. 


Good morning. 


Have you 





got a fever for puyo pop? 


Let's study how to play. 


dy a 
yy 
Je AL, 


e > 


00000000 





Scam Valoración y pronóstico... 


lo mejor... 
Tremendamente adictivo, repleto de 
diferentes modos de juego y con 
una opción para dos jugadores muy 
valiosa. El diseño de los personajes 
que iremos desbloqueando para 
jugar con ellos resulta genial. 


en Fesumen... 


lo peor... 
En un juego de este tipo debería 
comenzar a ser obligado incluir un 
modo compatible con Xbox Live, por- 
que jugar sólo puede resultar cansado 
con el tiempo y no siempre tenemos 
un amigo al lado para jugar. 


Los amantes del género tienen en este juego una saga 
de prestigio proveniente de una de las casas que más 


saben de esto. Es un juego prácticamente infinito que 
nunca perderá vigencia. 















an 
MAGAZINE 


desarrolla: Activision 


edita: Proein 








convertirnos en los 
más prestigiosos pilo- 
tos de esta disciplina 
sobre dos ruedas. 


fecha: Marzo 2004 





Activision se está haciendo con el monopolio de los deportes extremos ya que cuenta con licencias de éxito 
como Tony Hawk's Pro Skater, Matt Hoffman's Pro BMX... 






Ml El juego cuenta con todo tipo 
de competiciones en todas las 
disciplinas de este deporte. 


92 


MTX MOTOTRAX 


Un trepidante título de motocross avalado por uno de los por Jetulio 
reyes de este deporte de motor, Travis Pastrana. 


omo ya hemos apuntado 
C en muchas ocasiones, la 
editora americana Activision 
está explotando como nadie las 
licencias de los llamados *depor- 
tes extremos”, ya sean motoriza- 
dos o no. Y si ya controlaba el 
mercado en los mundos del 
skate (Tony Hawk's Pro Skater), 
las BMX (Mat Hoffman's Pro 
BMX), los patines (In-Line), el 
snowboard (Shaun Palmer's Pro 
Snowboarder) o el surf (Kelly 
Slater's Pro Surfer), ahora ha 


fichado a la mayor promesa del 


mundo del motocross (Travis 
Pastrana) para lanzar una licen- 
cia dedicada a los aficionados a 
este deporte de motor. Así ha 
nacido MTX Mototrax (que en 
un principio iba a incluir el sub- 
título *featuring Travis Pastrana” 
pero que, finalmente, no lo 
hará).Con este nombre tan 
sugerente se nos presenta un 
excepcional título de motocross 
que intenta recrear toda la 
emoción y adicción de este 
deporte. El juego aúna lo mejor 


de los títulos de velocidad con 


la jugabilidad clásica de un 
juego de la popular familia 
Activision O2, es decir: retos, 
trucos, combos, objetivos y 
misiones a conseguir mientras 
nos labramos una prometedora 
carrera sobre nuestra potente 
moto. El juego cuenta con un 
modo principal, el modo 
"Carrera", en el cual podremos 
empezar desde muy abajo, per- 
sonalizar a nuestro propio pilo- 
to amateur (podemos elegir su 
cara, su piel, su pelo, su casco y, 


más adelante, sus patrocinado- 


E El aspecto gráfico del juego tiene un gran 
nivel, en comparación con otros títulos. 


res) e ir ascendiendo en el mundo 
del motocross. En el juego llevare- 
mos con nosotros un PC de bolsillo 
que tendremos que ir revisando fre- 
cuentemente, ya que a él nos llega- 
rán mails avisándonos de posibles 
oportunidades. Al comenzar el 
juego, nuestro primer aviso será 
una invitación a las pistas de entre- 
namientos de un amigo (un profe- 
sional de esto) que nos dará acceso 
a la primera pista del juego. En ella, 
tendremos ocasión de practicar y de 
superar diferentes retos (nos retarán 
a algunas carreras o a conseguir tru- 
cos con la moto). Al superar un 
mínimo de retos desbloquearemos 
nuevas pistas y comenzaremos a 
avanzar en nuestra carrera para lle- 
gar a ser uno de los grandes en las 
tres disciplinas de este deporte: 
motocross, supercross y estilo libre. 
El juego cuenta con un aspecto grá- 
fico sobresaliente, sobre todo en 
cuanto a detalles de motos y pilotos 
se refiere, además de detalles como 


el polvo, el barro, la lluvia o la luz 
del sol. El manejo es realmente sen- 
cillo y la capacidad para realizar 
todo tipo de trucos de control sobre 
la moto, además de espectaculares 
trucos aéreos, se adquiere muy rápi- 
do, de forma muy intuitiva. La 
banda sonora, por su parte, no 
defrauda y reúne una colección de 
pistas muy duras para acompañar a 
los rugidos de los motores. El juego 
también cuenta con un completo 
editor de pistas que podemos gra- 
bar en nuestro disco duro y utilizar 
en partidas para uno o varios juga- 
dores. Pero una de las grandes sor- 
presas de este título es que incluye 
una excepcional opción multijuga- 
dor con varios modos de juego y 
compatibilidad con Xbox Live. Así, 
podemos retar hasta a siete jugado- 
res más para intentar lucirnos sobre 
nuestra moto. El juego online inclu- 
ye 24 niveles diferentes, con pistas 
pertenecientes a varios lugares del 


mundo. 


E El juego incluye un interesante modo compatible con 


Xbox Live. 


Desbloquea niveles y campeonatos, hazte 
famoso sobre tu moto y editas tus 
propias pistas para correr en Xbox Live. 


e q(gTOI 


Sacame Valoración y pronóstico... 


lo mejor... 

Un título muy adictivo y con un buen 
nivel técnico que destaca por su gran 
cantidad de modos de juego, sus 
opciones de personalización, el editor 
de pistas y las funciones multijugador 
y online. 


en resumen... 


Al contar con todas las modalidades de este deporte, 


lo peor... 


El título no está traducido, aunque no 
es un gran problema. Al estar basado 
en misiones, si te quedas atascado no 
podrás desbloquear las siguientes pis- 
tas y el juego quedará parado hasta 
que lo logres. 


==" 


poniendo énfasis en los espectaculares trucos y exhibi- 
ciones pero también en las competiciones y carreras, 
supone tal vez el mejor título del mercado dedicado al 
motocross. Además tiene las licencias de Pastrana y 12 


grandes pilotos más. ¡Y es online! 
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EJET E EN E 
DIE TETA 
Knights of the 
' Temple es un 

machaácalos-a- 

. todos de lo más 
sobrio 


desarrolla: Starbreeze edita: TDK Mediactive fecha: Marzo 2004 


MAGAZINE 


Starbreeze es una desarrolladora sueca relativamente poco conocida que recibió algo de atención gracias 
al más que decente Enclave. Actualmente está desarrollando Chronicles of Riddick para Xbox. 


Knigths of the Temple 


por Alberto B, 


Templarios, satanistas, monjes poseidos y sarracenos impíos, todos 
repartiendo en Knights of the Temple, una mezcla poco habitual. 


> el OA A SS 
Ml ¿Qué sería de un templario 
sin demonios que comba- 


tir? Tres espantos de 
ejemplo. 


ace mucho tiempo que 
A no teníamos la oportu- 
nidad de meternos en un 
caballero templario, la última 
vez que un videojuego tocó 
la famosa orden de monjes 
guerreros fue en el año 2000 
con Vampiro: La Mascarada - 
Redención, cuando metidos 
en la armadura de un caba- 
llero del templo descubría- 
mos el singular universo vam- 
pírico de La Mascarada. Está 


claro que la naturaleza místi- 


ca de los templarios puede 
dar mucho de sí a la hora de 
elaborar toda clase de argu- 
mentos para un videojuego, 
pero por un motivo o por 
otro, pocos han sido los títu- 
los que se han acercado a 
ellos. Knights of the Temple 
es uno de ellos, en el, encar- 
naremos a Paul, un templario 
novicio que alertado del 
secuestro de una joven ben- 
decida con poderes divinos se 


lanza en persecución de los 


captores, comandados por un 
obispo al servicio del Maligno 
que pretende utilizar en un 
ritual satánico. Rápidamente 
el juego se encarga de ense- 
ñarnos la mecánica básica, 
Paul dispone de un inventa- 
rio donde se muestran las 
armas que va recogiendo de 
sus enemigos (sólo se guar- 
dan las más nuevas de cada 
tipo; espadas, hachas etc.) 
armas que utilizará para aca- 


bar sin miramientos con todo 





Rodeado por enemigos, una 
situación fácil de esquivar con 





un par de golpes circulares de 
nuestra espada. 


ul Dos sarracenos en plena faena. 
Mucho cuidado con los que llevan 
dos espadas. 


¿Curia corrompida por Satanás? 
¿Sarracenos endemoniados? 
Que nadie espere un argumento 
acorde con la historia 


lo que se mueva en pantalla, bien con combates considerablemente 


mediante golpes simples o gracias más difíciles que los proporciona- 
a los combos y ataques “divinos” dos las hordas descerebradas que 
que irá aprendiendo a lo largo encontramos a lo largo del juego. 
del juego. No es que sean real- Los puzzles prácticamente son 
mente necesarios, pero hacen el inexistentes, limitándose a buscar 
combate mucho más fluido y alguna llave y a las típicas combi- 
siempre es más agradable sacar la naciones de ruedas giratorias 


espada del corazón de un enemi- para entrar en zonas inaccesibles 





go ayudándose de la bota que ver de otra forma, todo muy limita- 


como caen como pichones con los do, casi recordándonos a juegos 
espadazos más simples o acaban que ya hemos visto... hace 10 
entre ellos gracias a su estupidez años. Y si las impresiones jugables 
(al menos dos soldados murieron no dejan sin aliento, tampoco lo 
arrojándose a una hoguera en hace el apartado técnico que 
cierta parte del juego). La varie- fuera de unas texturas detalladas 
dad brilla por su ausencia, y pron- no presenta nada que nos haga 
to aprenderemos como aparecen abrir más los ojos. Esperemos que 
los enemigos, en grupos homogé- el juego mejore más adelante, 
neos del mismo número y tipo y porque hasta este punto sólo 
siempre utilizando los golpes puede satisfacer a los fans más 
habituales. Los jefes de fin de fervientes de los juegos de espa- 


fase refrescan un poco al jugador dazos. 


E] El torturador de la Inquisición es el ene- 
migo más duro que encontraréis al 
comienzo del juego. 


ll Zerdy es, además del tío de Jade, 
un personaje de gran ayuda en 
muchas fases del juego. 


came Valoración y pronóstico... 


lo mejor... 


Paul dispone de un buen reperto- 
rio de movimientos con los que 
aniquilar a las hordas de Satán. 
Sangre suficiente. Totalmente en 
castellano. 





lo peor... 
El juego ofrece una sensación muy pobre, 
enemigos bastante incompetentes que apa- 
recen siempre en grupos similares y con 
patrones de ataque absolutamente mecáni- 
cos. Muy repetitivo, incluso para su género. 


en resumen... 


A falta de un mayor número de horas con el juego, 
Knights of the Temple se perfila como una experiencia 
poco original y con pocos alicientes para atrapar al juga- 
dor. Pese a la "novedad" de controlar a un templario, la 
jugabilidad es demasiado simple hasta para un juego de 
32 bits. 









desarrolla: Microsoft 
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acierto, y nos hará 
aprovechar aún más 
cada uno de sus 
títulos 
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Microsoft vuelve un año más con sus juegos deportivos de rigor, entre los que se encuentra este título de NHL, 
que aunque no es una modalidad muy popular en nuestro país, siempre cuenta con sus fieles. 





NHL RIVALS 2004 ”*"""- 


Los aficionados a este deporte sobre hielo están de enhorabuena, 


van a poder disfrutar de una buena opción de compra. 


JOXEROO? 


Jah — Heavy Punch E Uppercal € Grab and Punch 
Duck (Left Triguer) > Block (Might Trigger) + Dore 


El En el juego dispondremos de todos 
los equipos y jugadores, actualiza- 
bles vía Xbox Live. 











uede que el género de 
[P hockey sobre hielo no sea 
un género muy popular entre 
los jugones de nuestro país, 
pero aún así Microsoft llega con 
su cita anual y nos trae un títu- 
lo bastante bien conseguido en 
casi todos sus aspectos. Y no 
digo todos, porque va a haber 
que dar un pequeño tirón de 
orejas a Microsoft por no 
molestarse este año en doblar 
la mayoría de sus juegos depor- 
tivos, ni siquiera en traducir los 
menús, con lo cual no lo van a 
tener fácil aquellos que no ten- 


gan idea del idioma anglosajón. 


Si ponemos aparte el problema 
del idioma, nos encontraremos 
ante un título con unos gráficos 
bien acabados a primera vista, 
aunque no veamos grandes 
efectos visuales, y tampoco es 
que haga falta en un juego 
como este y un sonido que, si 
disponemos de un equipo 
Dolby, nos hará sumergirnos un 
poco más en él. De los comen- 
taristas acabaremos un poco 
hartos, sobretodo debido al 
idioma, pero de lo demás no 
podemos quejarnos. 
Disponemos de unos con- 


troles bastante sencillos y nos 


haremos con ellos rápidamente, 
con un par de partidas le coge- 
remos el tranquillo, aunque si 
queremos aprender a jugar 
bien de verdad, nos costará bas- 
tante más. Esto se debe a que, a 
parte de los botones básicos de 
pase y tiro, poco a poco iremos 
usando los botones avanzados 
para elegir a que jugador pasar, 
como tirar a portería de una u 
otra farma, ... Al principio nos 
parecerá imposible atravesar la 
portería del equipo rival, pero 
una vez le cojamos el tranquillo 
esto no será un problema y 


meteremos goles con relativa 


“E 





Bl Vista completa de uno de 


los estadios disponibles en 


el juego. 


Al principio nos parecera casi 


imposible marcar en la portería 


contraria. 


facilidad. A la hora de ponernos a 
jugar, nos encontraremos con los 
partidos rápidos o la posibilidad de 
jugar una temporada, torneo o 
hacer directamente los playoffs 
Después está nuestro querido y apre- 
ciado juego online, que hará alargar 
la vida del juego de forma conside- 
rable echando partidos que cuenten 
en las clasificaciones dándolo todo, o 
“amistosos”, sin repercusión en el 
ranking mundial. 

Siguiendo en la línea del Live, 
también tendremos contenidos des- 
cargables, aunque lo más que vamos 
a tener será actualizaciones de las 
plantillas de jugadores y equipos. No 
es mucho, pero poco más nos pue- 


den ofrecer en un juego de estas 
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Si no nos andamos con 
cuidado, esto puede con- 
vertirse en un gol en 
nuestra contra... 










a puñetazos con los que nos 
cabreen con su juego sucio. 


disco limpiamente o a empujones 
según queramos. 


a usar, pero el 
ETA 
perfección ya 
es otra cosa 


características. Y una cosa más que 
es de agradecer, es la inclusión del 
XSN Sports en la línea de juegos 
deportivos de Microsoft, entre los 
cuales se incluye este NHL Rivals 
2004. Gracias a esta característica 
podremos organizar torneos entre 
nuestros amigos a través de la pági- 
na web Xsnsports.com, creando un 
nuevo torneo e invitando a quien 
nosotros queramos o uniéndonos a 
uno ya creado. 

En definitiva, este título de 
Microsoft se perfila como una de las 
mejores opciones en su género, si no 
la mejor. No os perdáis el análisis del 
mes que viene, en el que os hablare- 
mos más detalladamente de sus vir- 


tudes y sus defectos. 










VELTELA TA o A 


lo peor... 
Por desgracia no se puede decir que 
haya mucha gente que preste atención a 
este tipo de juegos en nuestro país, ade- 
más como no manejes, aunque sea míni- 
mamente el inglés, tendrás un problema 
al manejarte incluso por los menús. 


MAGAZINE 


lo mejor... 
Los aficionados a este deporte pue- 
den sentirse satisfechos del lanza- 

miento, ya que tiene opciones sufi- 

cientes para enganchar durante una 
buena temporada, y más con su juego 
online y XSN Sports. 



















en resumen... 


NHL Rivals 2004 es un juego que nos aporta una gran can- 
tidad de opciones a la hora de jugar, y si nos gusta este 
deporte, seguramente le sacaremos partido tanto jugando 
solos como con nuestros amigos de internet. 





De vez en cuando nos liaremos 


En los saques podremos ganarnos el 









desarrolla: Namco 


MAGAZINE 


SETE DEE ENEE 
gráficos es un aspecto 
omnipresente en el 
juego y algo que le da 
un aire un poco más 
agradable 


edita: Electronics Arts 
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fecha: Marzo 2004 


Los creadores del mítico Pacman y pioneros en las recreativas de conducción con su Pole position del 82, 
hace poco que se unieron con Sega a nivel logístico en Japón. 


R. Racing Evolution 








MM Las texturas de la pista 
y del terreno se repiten 
hasta el punto que pier- 
den cualquier atisbo de 
realismo. 


La saga de conducción de Namco, que tanto 


por SirBruce 


éxito cosechó en las recreativas, por fin se asoma 


a la nueva generación. 


arece que hay algunas 


p 





compañías especializadas 
en el desarrollo de juegos de 
velocidad. Namco es una de las 
clásicas, y ahora incluso ha 
hecho de buen samaritano y ha 
adoptado uno de los juegos 
que parecían condenados al 
olvido, Street Racing Syndicate, 
de la malograda 3DO. R: Racing 
Evolution merecía ser lo que el 
título indica, una evolución de 
la serie del Ridge Racer y com- 


pañía, aunque con lo que 


hemos podido probar no pare- 
ce haber avanzado mucho res- 
pecto a sus antecesores. Las 
novedades y aspectos más o 
menos originales son lo que 
realmente parece importar de 
este título, ya que se aleja bas- 
tante de otros juegos que han 
aparecido recientemente en el 
género. Uno de los puntos fuer- 
tes, que recuerda mucho a Pro 
Race Driver de Codemasters, es 
el modo historia. La novedad 


aquí radica en que el protago- 


nísta es "la" protagonista. Las 
excelentes escenas cinemáticas, 
marca de la casa, parece que 
van a conseguir tener a más de 
uno pegado al mando hasta 
que haya visto los catorce episo- 
dios que componen la trama 
principal. En este modo habrá 
que superar cuatro tipos de 
carreras, los típicos torneos con 
varios tramos, uno contra uno, 
rallies y de velocidad. Un ali- 
ciente especial es la inclusión de 


un modo rebufo que lo que 





E Los tipos de carrera serán realmente 
variados, sobre todo si pasas de pista y 


asfalto a tierra. 


realmente consigue es poner ner- 
vioso a quien tienes delante y que 
éste cometa un error. Viene a ser 
otra forma de adelantar, usando la 
paciencia en lugar de buscar el 
hueco en el próximo tramo. Otro 
detalle prestado es la inclusión de 
un asistente que te frena en las 
curvas. Obviamente se puede 
desactivar, algo más que recomen- 
dable desde un principio. En gene- 
ral, parece un juego fácil, en el que 
los desarrolladores han intentado 
hacerlo asequible a jugadores 
novatos pero que mantenga el 
interés de los más expertos. 

Los modelos de vehículos se 
basan en marcas reales de Dodge, 
Chevy, Honda, Volkswagen, 
Mitsubishi, Subaru, Nissan, Toyota, 
Audi, Acura, Ford, Hummer, 
Renault y Alfa Romeo. Un surtido 


variado que contentará a la mayo- 


Cuando buscas el 
rebufo de otro 


coche aparece una 
barra que indica el 
nerviosismo del 
contrincante. 


ría de los aficionados, aunque no 
ofrecen un aspecto demasiado refi- 
nado una vez en juego. Y es que 
en general, parece un juego anti- 
guo, con sus texturas repetidas 
sobre el terreno hasta la saciedad. 
Sólo el antialias generalizado consi- 
gue darle un aire un poco más 
moderno, pero gráficamente no 
parece que esté a la altura de sus 
contrincantes en Xbox. En definiti- 
va, parece que Namco ha puesto el 
piloto automático a la hora de 
desarrollar esta versión a partir de 
la de PS2, y ni el sonido promete la 
fuerza que se pueda esperar del 
Dolby Digital que nos regala la 
consola de Microsoft. El resultado 
parece que estará más cerca de lo 
que son la serie MotoGP de la 
marca, en lugar de venir a conten- 
tar a los seguidores de los clásicos 


del salón recreativo. 


El] No bus- 
quéis 
mucho más 
que un 
juego de 
coches con 
historia y 
algún deta- 
lle curioso. 


] Con sólo 6 vehículos por carrera, todo 
parece bastante desangelado. 


La historia de Rena, nuestra 
protagonista, nos pone en la piel 
de una conductora de ambulancias 
que da el salto a la competición 


MAGAZINE 


lo mejor... 


El modo historia con unas protago- 
nistas niponas realmente impresio- 
nantes, así como la inclusión de 
elementos atípicos en los juegos de 
conducción. Detalles que intentan 
subir el nivel de adicción. 


VELTELL TA IT 


lo peor... 


Todo parece muy fácil, como una excu- 
sa para ver la historia hasta el final. 
Los modos multijugador se limitan a la 
pantalla partida para dos y en general, 
el aspecto una vez en juego es un 
poco pobre. 


en resumen... 


Lo visto hasta ahora no impresiona en ningún aspecto, todo 
parece que ya se ha visto en otros títulos anteriores y ni 

siquiera las novedades prometen ser suficientes para hacer 
de este título algo especial. Parece que la competencia con 
los juegos de velocidad en Xbox se va a cobrar otra víctima. 





ASIS 





Los ninjas no 
dejan de ser . 
asesinos impla- +: 
cables que se 
mueven entre 
ECETIA 

todo depende 


del lado de de 


quién estén 
Mole 
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La editora Activision vío en K2 el equipo perfecto para desarrollar sus juegos de ninjas, acción en 
tercera persona e infiltración. Ya son varios los títulos desarrollados por la gente de K2 de la saga. 


Los escondrijos y pasajes 
secretos serán algo habi- 
tual en todos los niveles. 


TENCHU 2 


Regreso desde las tinieblas ro srsrce 


El grupo de desarrollo K2 y Activision han sido los responsables de 
varios títulos de la serie Tenchu en las consolas de Sony. 


arece que la infiltración 
| está de moda en Xbox. 
Splinter Cell se acerca con 
una continuación, Thief 
emprenderá su andadura 
dentro de poco y la lista 
podría incluir también juegos 
como Beyond Good € Evil y 
Deus Ex 2: IW, que aunque 
mezclan muchos géneros, se 
basan bastante en el sigilo. 
La serie Tenchu lleva este 
aspecto al mundo del lejano 


oriente, junto a los ninjas, 


maestros de este arte. La his- 
toria cuenta que durante el 
siglo XVI, tras una cruenta 
batalla, los clanes ninja son el 
pilar fundamental de la paz 
en Japón. Pero el misterioso 
Tenrai, está poniendo en peli- 
gro el equilibrio de la fuerza 
con su ejército secreto y los 
señores de la oscuridad. Tu 
misión es obvia, impedirlo. 


Los modos de juego 


incluyen la historia principal, 


en la que se puede tomar el 


papel de Rikimaru, Teshu o 
Ayame. El primero es lo más 
parecido a la imagen que 
tenemos del ninja, con sus 
armas blancas, artefactos 
varios pero ligeros, rápido y 
equilibrado. Teshu prefiere 
usar sus puños en la mayoría 
de las ocasiones. Y Ayame es 
una chica, que ofrece la 
mayor agilidad y suponemos 
que pasará inadvertida con 
mayor facilidad. Con respecto 


a la versión de PS2, se han 





ENANA ; 
ess a 7 o] xn 
| y Los enemigos tienden a 
olvidarse de que acaban 
de ver un posible asesino 
de guardias, pero parece 
que se arreglara. 
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La elección entre los distintos 
protagonistas promete aumentar 
la rejugabilidad. 


A 
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El Cuenta con movimientos mejora- 
dos y alguno nuevo como alguno 


Las mejoras en cuanto a luces y 
número de polígonos de los 
personajes principales quedan 

a la sombra del modo Xbox Live 


incluido un par de mapas y mejo- 
res escenas cinemáticas que consi- 
guen hacer bastante más entendi- 
ble la historia, la cual quedaba 
bastante coja. Sin embargo, 
donde radica la mayor novedad 
de esta versión es en la inclusión 
de Xbox Live para jugar con otros 
usuarios. Atrás queda ese modo a 
pantalla partida que tanto limita 
la jugabilidad, aunque también 
esté disponible. Se han incluido 
seis niveles especialmente diseña- 
dos para este apartado. Aunque 
en principio parecen pocos, casi 
todos son de gran tamaño y muy 
apropiados para los modos coope- 
rativos que incluye el título. En el 
apartado de Deathmatch se 
puede elegir entre unos veinte 
personajes de lo más variopintos. 
También se han incluido algu- 
nos elementos como nuevos 
hechizos que aumentan la fuerza 


a costa de un poco de salud y un 


movimiento de ocultación. Donde 
parece que están poniendo 
mucho esfuerzo los desarrollado- 
res es en la inteligencia artificial 
de los enemigos. Aunque éstos 
siguen teniendo poca memoria y 
les resulta más fácil saltar un 
muro que rodearlo, reaccionan un 
poco mejor ante nuestra presen- 
cia y se ayudan más entre ellos. 
En cuanto a los gráficos, no se 
puede decir que sean pobres, 
pero salvo los modelos de los pro- 
tagonistas, todo tiene un aspecto 
algo lavado que no le otorga la 
espectacularidad de otros títulos 
próximos como Magatama o Ninja 
Gaiden. 

De todos modos, cumplen con 
su cometido y el juego ofrece una 
velocidad de refresco perfecta en 
los modos para un jugador. 
Esperemos que con la versión 
final también sea así jugando con 


amigos. 


de ocultación. 


a Tenchu se basa en el sigilo y la ocultación, 
pero siempre es posible entrar a lo bestia sin 
importar las consecuencias. 


A EL ELA IU EA A 


lo mejor... 


La infiltración con ninjas es un tema 
que por sí solo ya es suficiente para 
muchos de nosotros. Pero sobre 
todo, que ofrezca la posibilidad de 
jugar en modo cooperativo por Xbox 
Live es todo un avance. 


lo peor... 


El aspecto supuestamente mejorado 
con respecto a la versión de PS2 se 
limita a eso, unas mejoras que le 
lavan la cara ligeramente. Se le está 
dando un toque menos realista que a 
otros títulos del mismo género. 


ME UA 


Dardos envenenados, bombas de humo y pirotecnia de 
todo tipo, templos y palacios con ese aire oriental que 
está tan de moda... y encima Xbox Live, ¿qué más se 


puede pedir a estas alturas de película? 








¡FM I1HcT0) MÁS OPCIONES LA COMPAÑÍA 


precio: 59,95 euros system link: No desarrolladores: Planet Moon!lLucasArts 
género: Acción en 3D xbox live: Sí distribuidor: Proein 
jugadores: 1 ETE EN kl DER) más info: www.lucasarts.comiproductslarmedanddangerous 


No es tan importante qué arma llevemos 
encima, sino cómo la utilicemos para 


destruir lo que tenemos delante. 


LA FICHA 








Es un buen día para destruir el mundo por Malascuernas 
MN qe 

os Lionhearts no(estáh en pa exceso delestupiefacien- * hijo, y con menos personali- 
L su mejor momento Los , tes, peda llegaf a,sel dr : dad que periódico de dere- 
malvados designios-del rey» cuando élbfaltert > ches. Esto lleva a la magnífica 
Forge van a llevar a todo el Por súpuesto, lo que pare- banda de los Lionhearts, unos 
mundo hacia la destrucción. Y ce bastarlte coherente: prote- geniales bandidos que roban a 
todo por sus ansias de prote- ger lo que es suyo y querer los ricos para dárselo a los 
ger un libjo sagrado, que, y tedo lo mejgr para urf Hijo, ¿camareros de losybarss, a 
supuestagleptózestá escrito ' peserá no tener el cociente tdmar una fesolución' contra 
para détronarlef asílcomb sús d imtelectuahde ría piedra de- todo lo quesestá sucediendo 
vanos intentos de preparar el  ""rio»sé convierte en una pesa- en el mundo. Por supuesto, no 
reino para que su hijo, un oli- dilla para todos sus súbditos, quiere robar el libro sagrado 
gofrénico provocado por no mucho más listos que su porque el rey les parezca un 














¿Alguien dijo que no se podía “disparar” un 
tiburón para que se zampase al enemigo? 


La capacidad de dofensa de los eneml- 
gos es tremenda tanto por inteligencia 
artificial, como por sus recursos arma- 


mentísticos. 


Uno de los 
elementos 
que nos hará 
sonreir de 
placer es ver 
cómo se 
derrumban 
grandes 
construccio- 
nes con 
nuestro 
fuego sin 
cuartel. 


personaje tan sumamente odioso. 
Sólo esperan sacar mucho diñéro, 
por él, y si consiguen acabar gon. 
el monarca en el camino, pues 


bienvenido sea. 


Acción a troche y moche 

Los desarrolladores de Armed € 
Dangerous sólo han byscado qué 
su juego sátisfagá en-des aspec- 
tos: el humoary la acción: El resto 
de los elementos que componen 
el título, sin ser obra maestra, 
cumplen con todo lo que se puede 
esperar. 

Pero, como decimos, si tiene 
que sacar un sobresaliente en 
algún aspecto, estos serían los ele- 
gidos. Por un lado tenemos un 
juego rápido, lleno de disparos 
por doquier y que no te dejará 
descanso alguno. En todo momen- 
tos aparecerán cientos y cientos 
de personajes rodeándote, dispa- 
rando contra ti todo tipo de 
armas, desde de fuego hasta fle- 
chas y piedras. Tú tienes varias 
opciones para acabar con ellos. La 
más normal será colocarte uno de 
las armas de los que dispones, y 
ponerte a correr como un bellaco 


disparando a todo lo que se 





mueva a tu paso. La segunda téc- 
nica de destrucción es la de derri- 
bar estrugturas,en el juego. 
Practicamente ¡todofio, que=veas 
puede.ser explotadó en-milipéda” - 
zos. Eso sí, cosr algunas armas con- 
cretas lo harás más rápido que con 
otras, depeñaréndo del material 
con glb.qut esté construida ll 
estructusi. Para destruir algunos 
edificios grandes > * 
puedesfflizar po” 
los infinitos 
cubos de 
explosivos que 
encontrarás en el 
camino, que harán 
explotar por los aires 
todo lo que tengan 
mínimamente 
cerca, así como 
utilizar algunas de las 
ametralladoras fijas 
que hay repartidas por 
los decorados. Por cier- 
to, respecto a estas últi- 
mas, y pese a la efectivi- 
dad de su munición, no nos 
ha gustado mucho encon- 
trarnos con que tienen un 
ángulo de acción 


demasiado limita- 


do. Por ello, en muchas ocasiones 


terminarás por preferir acabar 


 ¿cor“ellos;a pelo, con tus propias 
Y ¿ 


mjanos, antés que comenzar a 
Begar tifos.qué sonjódo lo pesa- 
dos que quieras, pero que 
nunca llegan a su 
objetivo. 
La últi- 
ma forma 
de destruir 
en Armed 
8 
Dangerous 
es la de utili- 
zar, además 
de las armas, 
las bombas 
con las que te 
harás. Algunas son 
meras minas anti-per- 
sona que irás 
arrojando por los sue- 
los, para que todo 
aquel que las 


pise 






































pase a mayor gloria. Aunque, 
luego, tendrás el placer de enviar 
a tus enemigos a agujeros negros 
temporales, o de volver el mundo 
al revés, para que todos se caigan 
hacia al cielo y, cuando todo vuel- 
va a dónde debía estar, se estam- 
pen vilmente contra el suelo, 

Como podemos ver, 
muchas formas, y de lo 
más variopintas, 
de aniquilar 
a todos 
esos malditos 
villanos que nos llegarán a 
docenas, trecenas y tropece- 
nas. Pero, por supuesto, toda- 
vía no hemos acabado de 
explicar ni una pequeña por- 
ción de hasta donde llega la 
pasividad destructiva de este 
juego. 

Tenemos a nuestra dis- 

posición un arsenal de lo más 
completo, para que nues- 


tros 





y 


La tercera persona, los acom- 
pañantes y las órdenes hacen 
que Brute Force y Freedom 

Fighters se nos asemejen. 





Nuestros compañeros de aventu- 
ras (que no podemos manejar) 
serán uno de los ejes del humor 
de este A£D. 


Una de las opciones más recu- 
rrentes para acabar con 
muchos enemigos es acudir a 
las torretas fijas. 








Podemos decir tranquilos que la gente de Planet 





Moon no se ha complicado en el aspecto gráfico. 





enemigos, al vernos, se echen a 
temblar como corderitos. Por 
supuesto, no faltan las escopetas 
recortadas, las ametralladoras de 
mano y los rifles de francotira- 
dor, imprescindibles para algu- 
nas fases concretas. Por suerte y 
para nuestro completo placer, a 
ellas se les han unido los bazoo- 
kas de disparos exagerados, y 
otras armas surrealistas como el 
lanzador de tiburones. Con ella 
lanzarás una aleta que, al llegar 
a un enemigo, surgirá en forma 
de escualo, para comérselo sin 
escupir una raspa ni nada. 

Un toque de surrealismo, al 
más puro estilo Ferry Pratchett o 
Monty Python que, la verdad, se 
hace agradecer en el mundo de 
los videojuegos, que normalmen- 
te es menos gracioso que la casa 


de un fontanero checo. 


Más humor, please 


Por supuesto, y como de armas 


extrañas ho viye el hombre, los 
creadores de este titulo lo han 
llenado de humor, inglés: del: 
bueno (nada parecido a Benny 
Hill o Mr, Bean, vamos). Para 


empezar, los cuatro personajes 


- protagonistas son realmente 


desternillantes; desde el embru- 
tecido y cínico.Román, hasta el 
socarrón y ultraviolento Jonesy, 
pasando por el robot neurasténi- 
co y adicto al té Q o la mejor 
parodia que se ha hecho de 
Yoda hasta la fecha, Rexus. 

Juntos vivirán mil y una 
aventuras dentro de un mundo 
muy poco comprensible. Por un 
lado tenemos a unos pale- 
tos de pueblo que son 
presentados ante nues- 
tros ojos como si fuesen 
una tribu exótica con 
boinas en lugar de toca- 
dos llenos de plumas. 

Dentro de estas 
tribus encontramos 
a sabios con cagale- 
ra, brujos vestidos 
de Elvis, un Rey al 
más puro estilo de 
cuento de hadas, | 
orcos con arco y fle- 
chas, máquinas que 
te harán volar y mucha 
munición pesada. 

Para que os hagáis 
una idea, Armed €: 
Dangerous mezcla todo 
el ambiente rural de 


escocia, con muchos 





pingúinos, algunos 















detalles de Shrek y un poquito 
de ultraviolencia gratuita. La 
banda sonora es magnífica, con 
gaitas induidas, el doblaje mere- 
ce el apelativo de excelvilloso (el 
original, porque sólo están en 
castellano los subtítulos) y tiene 
algunas de las mejores animacio- 
nes de los últimos años (aunque, 
todo hay que mencionarlo,, la 
calidad de las.mismas es muy 
baja). Y todo, con un millón y 
medio de chistes sobre La Guerra 
de las Galaxias, y otras cosas, si 
cabe, más ofensivas, que 
demuestran que en Lucas Arts 
siguen teniendo sentido del 


humor. 


Un planeta 
llamado Luna 
Para encontrar las 


claves que han induci- 





do a un grupo de per- 
sonas a realizar un 
videojuego como este, 
tenemos que remon- 
tarnos al pasado. Y es 
que, los miembros 

, fundadores de 
Planet Moon son los 
antiguos componentes 
de Shinny, la compa- 
ñía responsable de 
títulos como MDK y su 
secuela, Messiah o 
Giant: Citizen Kabuto. 
De todos ellos ya se 
sacaba un sentido del 
humor bastante des- 
tacable, como ya deci- 
mos, comparándolo 





con la escasa y de baja cali- 








Escenarios poco detallados y 
muchos personajes diversos, 
pero poco acabados. 


dad cantidad de chistes que sole- sonajes, según te convenga o no. 


mos encontrar en los videojuegos En contra, en Ag£D sólo podrás 
y, sobre todo, en los de acción. manejar a Román. En algunos 
¿Y cómo los geniales creado: momentos*podrás dar órdenes 
res de MDK. han caído en manos muy.concretas (esperad aquí, 
de Lucas Arts? Muy'sentillo. Su matad a quién pilléis;Seguid- 
compañía, una más de las que me...) pero nunca podrás mane- 
está absorbiendo Atari, fue con- jar'directamente a ninguno de 
tratada para trabajar en el mega, ellos. 

proyécto de Enterthe Matrix: A Además, si nos ponemos á 
la mitad de $hinny se les cayerón comparar, que ya decimos, nos 
las baba$, mientras que a la"otra' resulta odioso, sale.gafiando:el 
mitad les dio la risa floja. Por título de LucasArts. Y es que, 
supuesto, para hacer algo como somos de ese tipo de personas 
lo que ya pudimos ver, la gran que todavía se deja convencer 
parte de Shinny hizo las maletas, por un guión. Un detalle que a 


en busca de otro hogar que les los desarrolladores 





dejase hacer proyectos más per- de Brute Force 






AES> 
, 






sonales. Date tú que en ese parece que se 





las había olvida- 
do. 


momento LucasArts buscaba 






nuevas mentes que les sacasen 
de la crisis creativa en la que 
vivían. Planet Moon 

llegó en el momento 
exacto y a la hora exacta. 
LucasArts recuperó el 
rumbo del humor y de las 
ideas originales y Armed 
8 Dangerous llegó a todos 


nosotros. 


¿Brute € Dangerous? 
Por aquello de comparar, y 
adelantándonos a algunos 
comentarios maliciosos, 
vamos a decir lo que todos 
estáis pensando. ¿Es este 
juego una copia de Brute 
Force? Nuestra respuesta es: 
ni de coña. Para empezar, el 
juego de Microsoft te permi- 
te manejar a los cuatro per- 





En AZ£D sólo podremos manejar a 
Román que, además, se parece al 
fontanero de Freedom Fighters. 


Cualquier cosa puede ser considerada un 
arma... ¿os habéis fijado en la piedra que 
va cayendo por la cuesta? 


BW (o [03 (0) 





JUGABILIDAD GRÁFICOS 


Ponerse a jugar y comenzar a No son maravillosos. Ni siquiera 
destruir todo lo que te rodea es los mejores que hemos visto en | 
uno. Sin tutoriales ni entreteni- | meses. Casi diría que ni son los | 
mientos banales de apropiados para lo que nos cuen- 
esos que estorban tan. Pero a mí me 

gustan 


SONIDO ADICCIÓN | 
Una voces en inglés maravillosas, Si no fuese tan fácil destruir | 
acompañados de efectos de explosio- | toda una ciudad con un par 
nes, miles de ellas, en todo momento, | de bombas y una escopeta, 
y muchas gaitas (que a lo mejor sería 
sirven para demostrar un poco menos 
lo paletos que son los divertido 
escoceses). 


El guiño al Imperio Contraataca que hacen con la replica de 
e Yoda y el ano de una bestia adormilada por una explosión 


i 


El nivel de compresión de las animaciones, que hace 
parecer que estamos viendo un DVD comprado a un 
mantero 


como muy ñoña, se haya pagado un proyecto tan insu- 


Ñ Que en Lucasárts, que estaba comenzando a volverse 
n LA 
rrecto como éste 
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precio: 44,95 euros 
género: Acción 3d 
jugadores: 1 


LA FICHA 


MAGAZINE 


li Auqnue ha cambiado mucho, 
sigue siendo el mismo de hace 
12 años. 


MÁS OPCIONES 


system link: No 
xbox live: No 


MENE IE Li ERIN 


Prínci 


Las Arenas 


Los mil y un saltos 


1 as obligaciones de un prínci- 
pe son demasiado duras 


para un joven como tú. Para 
empezar debes ser alto y gallar- 
do. Para continuar, no puedes 
defraudar, en cosas de esas de 
4 


de eres 


honor y gloria, ni a to 


ni a tu padre. Sus ojos son los 


que guiarán siempre tus pasos. 


ás A 
Para finalizar, debes estar prepa- 


rado para saltar, correr, y hacer 
cualquier cosa, con tal de resol- 
ver sin ningún problema todos 

los problemas que te plantee la 


vida. Y es que, es tradición, entre 








El príncipe de Persia 
vuelve con un 
aspecto genial de 
18.000 polígonos 


LA COMPAÑÍA 


desarrolladores: UbiSoft 


distribuidor: UbiSoft 


más info: ubisoft.infinitieplayers.comipriceofpersialnews.htm 


e de Persia 


a Tiempo 


por Malascuernas 


los príncipes de Persia meterse en 
infinidad de líos. 

Problemas que les obligan a 
saltar de un lado para otro, 
enfrentarse en duelo singular a 
es a ogg - y 

Su A pafa-queluna h 
vía quede" libre 

Y todo con princesas secues- 
tradas/.pinchos que salén del 
sueño y techo y grandes enemi- 
gos, de esos que parece imposi- 
ble que naciesen de útero huma- 
no, para poder continuar con tu 


tortuoso viaje. 


La vuelta del saltimbanqui 
Entre los dedos de los pies y de 
las manos podemos contar los 
títulos que están escritos con 
letras doradas en la historia de 


eojuegos Muchos de ellos 


contrain Sos principios 
de los AS allá por los leja- 


nos ochentas. Otros tantos, los 


na, i if 3 ñ E 
- que corresponderían al pie 


izquierdo, los tenemos ahora, en 
formatos de última generación, y 
llenos de polígonos que hacen 
que cualquier cosa parezca 


mucho más divertida. 








La daga hará que varíe el tiempo de tus 
enemigos, paralizándolos... 





Los movi- 
mientos del 
principe son 
de lo mejor 

del juego. 


Uno de ellos, el que a fuerza 
todos recordamos en algún 
momento de nuestro día a día, es 
el Prince of Persia, aquella peque- 
ña maravilla en la que, con unos 
gráficos para aquel entonces inno- 
vadores, pero que ahora puedes 
hasta cargar en un teléfono móvil, 
y no nos referimos exactamente a 
la N-Gage. Lo que destacaba de 
aquel joven título era que el movi- 
miento del personaje principal, ese 
Príncipe de Persia que da título al 
juego, era poco menos que increí- 
ble. Bueno, eso y que para aque- 
llos entonces la complejidad del 
mapa era demasiado para la 
época. 

UbiSoft, en uno de los mejores 
momentos de su trayectoria en los 
últimos años, se ha hecho con los 
derechos de esta franquicia, que 
poca o ninguna persona supo 
aprovechar antes. Con ella ha rea- 
lizado un título que puede dejar 
satisfecho a aquel jugador que 
tuvo el placer de probar la primera 
parte en su momento, así como 
dejar con la boca abierta a todo 
aquel que, por edad o circunstan- 
cias, ni siquiera oyó hablar nunca 
de él. Maravillas entre las maravi- 


llas, gracias a ello ha llegado, por 
fin, a nuestras manos, una auténti- 
ca joya de la corona Europea, 
Prince of Persia: Las Arenas del 
Tiempo. 


Yo era un príncipe 

muy valiente... 

Como si esto fuese un cuento de 
las mil y una noches, el propio 
príncipe nos narra la espectacular 
historia en la que se vio envuelta 
una vez (más) en su vida. Resulta 
que su padre, engañado por un 
Visir, decidió atacar un reino que 
escondía unos fantásticos tesoros 
El Principe, que no sabe.decir que 
nó a su padre, hizo todo lo posible 
para que, pasando por encima de 
cualquier cadáver, esos tesoros 
quedasen a los pies de su progeni- 
tor. Maldita sea la suerte, el Visir 
era más malvado de lo que se 
podía uno imaginar, porque lo que 
quería era hacerse con el poder de 
la daga y las arenas del tiempo. 
Por suerte, ese poder lo usó el pro- 
pio Príncipe, convirtiendo en 
monstruos a su padre y a todo el 
reino atacado. Ahora, con dicha 
daga, el príncipe puede detener el 
tiempo, e incluso retroceder en él, 


Átaca a los zombies con la daga del tiem- 
po para acabar con ellos, 


para solucionar algunos líos en los Dadas 
que se meta. Algo que es de pas ' 
ayuda, porque para devolver la pe : y 3 ds y 
tranquilidad al barrio se va a a 
meter en muchos. sd 







































A saltar 

Tratándose de una renovación, 
incluso más que una secuela, de un 
juego en lo único que podías hacer 
era saltar, correr y luchar, los 
chicos de UbiSoft se han parti- 
do mucho la cabeza para 
conseguir que esto no fuese 
un juego triste y del mon- 
tón. Por ello han realizado 
un completo estudio de 
todas las.cosas innovado- 
ras que pueden coger de 
aquí o de-allí para apro- 
vecharlas bien en esta 
nueva versión del clásico. 
Para empezar, han cogido deta- 
lles de juegos como Enter the 
Matrix, como la cámara lenta 
en algunos momentos de las 
luchas, así como la posibilidad en 
muchos momentos de andar por 
las paredes. De hecho, este último 
detalle es determinante para aca- 
bar prácticamente con cualquiera 
de las pantallas que te encontra- 
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il Como en el primer título, el agua 
nos permitirá recuperar energía. 


10 Además de las platafromas y los 
puzzles, es muy importante el 
papel de los combates. 


 Congela a tus oponentes o haz 
que se vuelven más lentos. 


ll Nos encontraremos con una gran 
variedad de enemigos a lo largo del 
castillo. 


del juego. 


rás, todo hay que decirlo. 

De otros juegos, como Blinx, 
han capturado la posibilidad de 
controlar el tiempo. Si todos 


recordamos bien, el gato del | | 


empo podía; enzalgunos ' 


, “momentos, evitar que lo que 


acababa de suceder, se repitiese 


ñ a, y 7 A Ah. 
otra vez con todas sus más dra- 


máticas consecuencias. Y a estos 
detalles les sumamos todos los 
éxitos del original, pero amplifi- 
cados. Por ejemplo, y aunque en 
muchos momentos resulten ser 
tristes peleas al más puro estilo 
de los juegos de El señor de los 
Anillos de Electronic Arts, cada 
vez que te enfrentas a un enemi- 


go podrás luchar con dos armas 


ll Los saltos de nuestro héroe pueden lle- 
gar a ser increíbles en muchos tramos 


muestra todos los salientes que 
necesitas ver. Pero es que, en eso 
consiste prácticamente todo el 
juego. Debes ir pasando habita- 
: sy habitaciones, descu- 

oriend qué saliéntes, barras O 

y q 

A debes trepar en cada 
momento, para llegar a la 
siguiente, y a la siguiente, y a la 
siguiente. 

Una vez que les pilles el 
truco a estas habitaciones, la 
cosa se va haciendo muy senci- 
lla, hasta descubrir, no demasia- 
do tarde, que el juego es mucho 


más corto de lo que nos gustaría 


- atodos. Una auténtica lástima. 
Ñ 


Bueno, al menos, corto, pero 


intenso. Entre medias de estas 


a la vez (cada una es utilizada 5 y para que todo te resulte 


con un botón distinto) así como 


hacia cuales parte, balancear 
se, agarrarse altodos los salien= 
tes, trepar por columnas. Y todo 


aun más sencillo, encontrarás 
torbellinos de arena en los que 
salvarás la partida. cada vez que 
- te metas en uno A ciones 


a cámara rápida de todo lo que 


sucederá hasta el siguiente 

punto de control. Si te fijas bien 

veras claramente a los pasos 

ue vas a dar. Por lo tanto, ni 

siguiera tendrás que pensar 
masiado para llegar al final 


- del juego. 


Muchas noches, pocas 


horas 


efinitiva, que tras siete 
nes juego real, (unas diez, 


A d 


si habl: amos “en bruto) segura- 


me te tendi ás un canto verde 


- enla estantería, dispuesto a 


no vamos a engañarnos. 5 AUR es 
te costará dar con la solución a 
una habitación en concreto) 
Después de todo, la cámara no 
es del todo perfecta, y no te 


coger su polvo Eso sí, un canto 
verde que A ene un juego 
que es maravilloso, y que mere- 
cería un segun : Jo, tercero y, tal 
vez, decime oq into pase. Después 
de todo, el original era de esa 









Los clásicos pinchos que salen del suelo tie- 
nen su aparición en varios momentos. 


época en la que todo el mundo nos 
acabábamos una y otra vez los mis- 


mos juegos, ¿no? 


El reino 

Uno de los puntos que mejor les ha 
quedado de este juego es todo lo 
relacionado con el aspecto técnico. 
Por supuesto que se nota que es un 
juego, que por aquello de acuerdos 
de exclusividad se ha diseñado para 
que funcione correctamente en una 
PS2. Se nota mucho, como siempre 
que suceden estas cosas. Sin embar- 
go, aún con las limitaciones de la de 
Sony han conseguido un nivel muy 
alto, aunque sea supliendo las 
carencias técnicas con un diseño 
maravilloso. Este juego cuenta, en 
este aspecto, con uno de los mejo- 
res acabados de los últimos meses. 
Todo el palacio está hecho con 
sumo mimo y detalle. Lleno de 
todos esos detalles que, normal- 
mente, se esperan de un palacio 
árabe. De hecho, cuentan que se 
han inspirado para la creación de 


este reino virtual en muchos edifi- 
cios que aún existen de aquella 
época y lugar, como por ejemplo, la 
Alhambra de Granada. 

Por otro lado, todos los perso- 
najes están también muy bien dise- 
ñados, si bien nos recuerdan dema- 
siado a todo el reparto protagonista 
de la película de Disney.Aladdin, 
aunque, claro, sin el toque de gili- 
pollez en sus caras. 

El sonido, por último, también 
roza la genialidad más absoluta. Por 
un lado tenemos un doblaje que, 
como viene siendo costumbre en la 
casa, es digno de la más cara de las 
películas. Por otro tenemos una 
banda sonora y unos efectos que, 
en fin, pues eso, que también podrí- 
an ser de una película, vaya. 

En definitiva, una pequeña joya 
que todo el mundo debería probar, 
y volver a probar, y volver a probar, 
porque su duración, corta, pero bas- 
tante ajustada, te puede permitir 
pensar en volver a jugar incluso 


dentro de algunos años. 


]AVWI(Jo[[e [o 


SONIDO 
| Todos los aspectos que componen 
este apartado en el juego son 
; autenticamente maravillosos, tanto 
| voces, como música 


o efectos 


o 
8 
Y 





JUGABILIDAD 


Al principio cuesta, no se maneja 
igual que todos, pero, una vez te 
acostumbras, la cosa mejora 
muchos enteros 


' GRÁFICOS 
Muy buenos. Llenos de color, 
efectos de luz, y todas esas 
cosas que se esperan de un 
palacio de un reino de Persia 
Realmente, muy 
bonitos de ver 


ADICCIÓN 


Al ser fácil de jugar y de 
pasar, te picas. Y cuando te 
| picas, lo acabas. Muy adictivo, 
' aunque puede ser un 
problema por hacerle, 
incluso, más corto 


Recuperar todo el espíritu del juego de Jordan Mechner, pero 
con todos los adelantos técnicos de los que disfrutamos en 
estos días. 


Es demasiado corto. Puede ser bueno, por lo de la reju- 
gabilidad. Pero un par o diez horas más de juego lineal, 


a lo mejor, no te dejarian como con sed 


Acabarse una fase después de haber luchado contra hombres 
de arena, saltando desde una pared hasta una columna y 
haber sorteado cien mil pinchos 
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"REVIEWS = 


No es fácil encontrar 
IP LEN ES 
al lejano Oeste... Dead 
METE EU ELA 
diseño gráfico, jugabi- 
lidad y guión 



























Ml El aspecto visual del juego es 
uno de los puntos que más 
nos han llamado la atención. 
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precio: 59,95 euros 
género: FPS 
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MÁS OPCIONES 


system link: no 
xbox live: sí 


METER LEN e EA 


A Tejón no le han venido 
nunca bien las amistades 
que elegía. Ya lo decía su 
madre: Esos amigos tuyos son 
carroña, y no te van a llevar a 
ningún lado bueno. La pobre de 
ella tenía razón, porque el 
bueno de su hijo se iba con mal- 
hechores varios y cuatreros de 
tres al cuarto. El tiempo la dio la 
razón, y en medio del robo más 
gordo que habían preparado 
juntos, ellos le traicionaron, 
dando con sus huesos en una 
prisión en mitad del viejo y sal- 
vaje Oeste. Como Tejón no 
puede ir a decirle a su anciana 


madre que todo lo que le había 


LA COMPAÑÍA 


desarrolladores: Human Head Studios 
distribuidor: Atari 


contado de sus amigos era cier- 
to, ha decidido vengarse. Uno a 
uno. Fríamente. Sin ningún tipo 
de escrúpulos. Es la hora de 
coger tu revolver y una baraja 
de cartas para el camino. Tus 
huesos acabarán molidos, 
Seguramente alguna bala se 
quede alojada en tu cuerpo. 
Una que ni con el más fuerte de 
los aguardientes podrás sacar. 
Pero el honor de un vaquero no 
puede quedar en duda. Ha lle- 
gado la hora de las pistolas. 
Increíblemente, aunque nos 
hayan saturado hasta la sacie- 
dad con películas de Oeste, son 


pocos los juegos que se han aco- 


más info: www.dmhgame.com 


Dead Man's Hand 


La bala en la recámara de Atari por Malascuernas 


gido al seno de este género. Por 
suerte, cada vez que lo hacen, es 
con resultados poco menos que 
geniales. Como en el caso que 
hoy nos trae aquí. 

Los chicos de Human Head 
Studios, bajo la siempre estricta 
supervisión de Atari, han creado 
un título que respeta meticulo- 
samente todos los puntos comu- 
nes que encontramos en las pelí- 
culas de directores como John 
Ford o Sergio Leone (bueno, 
más del segundo que del prime- 
ro). Para empezar, la propia 
forma de jugar está ajustada a 
este género, más que en otros 


juegos. Gran parte de las fases 


- 


. 


y 


IB La banda sonora es decente, pero el 
juego pide algo más acorde. 


ol Al final de cada fase, los jefes finales 
serán nuestros antiguos “amigos”. 


que tendrás que terminar tienen 
como decorados lugares tantas veces 
vistos en el cine como pueblos aban- 
donados, burdeles, saloons o caño- 
nes. Si recordamos el paso de Clint 
Eastwood por todos estos decorados, 
nos vendrá a la mente un héroe fati- 
gado que aprovecha cada esquina 
para esconderse, que nunca se deja 
ver lo suficiente como para que 
alguien le dispare y que tiene más 
puntería que balas.Exactamente este 
es el espíritu que tendremos que 
conseguir respetar. Si te mueves muy 
rápido, y te comportas como un loco, 
morirás como todo un idiota. Las 
armas que utilizarás, (dos por fase) 
son las clásicas: rifles, revólveres, 
cuchillos de mano, etc. Tendrás que 
usarlas con mucho cuidado, ya que 
igual que tú, todos tus enemigos 
también sabrán ocultarse debida- 
mente. Lo normal es que alguno de 
los cuatreros que debes eliminar tire 


una mesa y se oculte detrás de ella. 


Además de estos decorados 
comunes, y completando todo el cír- 
culo de guiños al género, también te 
verás subido a los lomos de un caba- 
llo, escopeta en ristre, así como a 
bordo de un tren de la época. 

Y al final de cada fase te las 
verás con uno de los miembros de la 
banda que te traicionó. Al acabar 
con sus días podrás subirte a los 
lomos de tu fiel caballo, para conti- 
nuar con tu particular cacería. 

Entre fase y fase, para poder 
comprar nuevas armas e iconos espe- 
ciales, podrás jugar unas manos de 
póquer. Según resulte tu mano, 
ganarás más o menos regalos. Un 
consejo: no seas muy avaricioso o 
acabarás por comenzar cada mapa 
con lo puesto, y eso duele. 

Las maravillas gráficas de este 
juego son herederas directas del 
motor con el que se ha creado 
Unreal 2. O sea, que la experiencia 


visual también está asegurada. 


El veredicto 


JUGABILIDAD 


No es fácil meterse en la piel de 
un Clint Eastwood como éste 
Pero una vez que consigas no 
salir al fuero enemigo, sabrás 
disfrutarlo 


SONIDO 


Personalmente la música me 
parece que no hace honor a 
Morricone. Pero, aún asi, las 
voces y, sobre todo, 

los efectos sonoros 

son magistrales 


No est. 
tipo U 
uno Z 


yá Las polvorientas calles de los 
poblados se llenan de humo y 
fuego a nuestro paso. 


GRÁFICOS 


Mas que por calidad técnica, 
que también es muy alta, los 
gráficos de este juego sobre- 
salen por su excelente diseño 


ADICCIÓN 


Por la historia que cuentan y, 
sobre todo, por cómo lo hacen, te 
aseguramos que en todo momen- 
to querras vengar al 

endurecido personaje 
protagonista 


Cómo han reflejado el mundo de las películas del Oeste en 
un videojuego. Es absolutamente como si estuvieses en 


una película 


O e AS O A AA A a e e + 


La banda sonora suena demasiado moderna, y tiene con- 
tados y bastante pobres guiños a alguna pleza compuesta 


por Ennio Morricone 


€ A AP A AA A A A A KAKXA PP  XÉ A PP a A o A e 


La forma en la que han adaptado todo el espíritu de 
juegos como Unreal 2 a un ambiente tan alejado tem- 


poral y espacialmente 


A A AA AA A APP Pe e e e e PP e 
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hooter frenético 
sconderse. 


> 


e 








Acción desenfrenada 
en un ambiente 
demasiado oscuro 


—_—— o 





EL JUEGO 


precio: 62,95 euros 
género: Arcade 
jugadores: 1 


LA FICHA 


MAGAZINE 


MÁS OPCIONES 


system link: no 
xbox live: no 


banda sonora propia: no 


PA 


LA COMPAÑÍA 


desarrolladores: Namco 
distribuidor: Electronics Arts 
más info: www.spawn.com 


Spawn Armaggedon 


Aterriza el súper héroe americano en xbox. 


Ml Los efectos de sangre quedan 
demasiado gore. 


U no de los héroes de 
cómic con más tirón en 
los EEUU, llega a nuestra que- 


Armaggedon 


cra de lleno en u 


de Namco, Soul Calibur ll, 


esta vez con un argumento 
distinto, donde nos ponemos 
en la piel del súper héroe en 
un juego lleno de acción 
3D. 

Todos nos hemos sentido 


alguna vez héroe, o por lo 


por Manuel Patricio 


menos nos lo hemos imagina- 
do pues bien, con Spawn 
Armaggedon, tenemos una 


misión que cumplir que no es 


ver ciertos enigmas o miste- 


rios, todo ello sin dejar la 


MACE eno) 
En l, partado 5 mamen- 


tístico de nuestro héroe 


podremos contar con un sin- 


2D 


fín de armas, desde pistolas, 
recortadas y como no podía 
faltar lanzagranadas, capaz 


de destrozar todo lo que 


juego es sin lugar a dudas el 
punto mas negro del juego, 
ersonajes como los 
, efectos de luz etc, 
son de lo mas normal, ojo no 


confundir que sean malos, 















Con este bicho delante es 
como para pensarselo. 





24d 
CLA UU PDEMOPN 


Con la ayuda de nuestras cadenas 
mantenemos al enemigo a raya. 





Si señor, muy bonitas esas alas. 





Vigila tus espaldas, te 
están acechando. 


El veredicto 













JUGABILIDAD ' GRAFICOS 
Es uno de los puntos menos Simplemente cumplen con su 
trabajado del juego, el movi- papel, no esperéis ver virgue- 
nos referimos a que sus gráficos titulo Spawn entra de lleno en | miento de cámara puede lle- OS de luces ni detalles que | 
gar a molestar bastante, pero Os llamen la atención. Se pue- 
no aportan nada nuevo no visto nuestra consola, con algunas virtu- no le quita acción al den mejorar 
en otros muchos juegos, y sobre des pero también con ciertas mismo cuando esta 
pg E A y | bien situada 
todo el movimiento de la cámara carencias, un titulo SEN Mo a j 
nos deja vendidos en muchos recomendado para l e ' SONIDO ' ADICCIÓN 
moméhtos delante de nuestros los más fanáticos del “4 ) Muy buena banda sonora. Los efec-! Las primeras partidas gustan, | 
an SS ' tos sonoros están por encima de la | sobre todo cuando le coges el con- 
enemigos, incluso se hace difícil cómic, j ' media del juego ¡trol al personaje y a las cámaras, | 
controlar a Spawn en los desplaza- , | pero quizas sea un 
y. poco repetitivo 


mientos por los escenarios por- 


e 


que otros objetos de po 
A 
a Quizás que podamos disfrutar de un súper héroe del cómic en 


nuestra consola y nosotros de protagonista 


(E) Sin lugar a dudas el seguimiento de la cámara, y que espe- 


tan totalmente la zo 
visión, Ñ 2 a A 

Un apartado excepcional es la 
banda sonora, con temas muy rabamos algo mas 
heavy metal, que viene como 


anillo al dedo a este juego, te 


' La banda sonora del juego y la acción del mismo 


hipnotizara la acción 
desenfrenada y alivia- 
ras el stress. Los efec- 
tos de sonido tam- 

bién rozan un gran 
nivel con explosiones 
de todo tipo, disparos y 


un largo etcétera.Con este 



















No te dejes engañar 
por las apariencias, 
Deus Ex 2: Invisible 
War es un juego de rol 


¿“Bn 


MÁS OPCIONES 


¡3759/10/73 c70) LA COMPANIA 
precio: 59,95 euros system link: no desarrolladores: lon Storm/Eidos 
género: Acción 3DIRPG xbox live: no distribuidor: Proein 


ET PENE Ni ER) más info: www.deusex.com 


DEUS EX 2: Invisible War 


Los creyentes cogieron su fusil. por Malascuernas 





mucho más parecido a una justo decir que Deus Ex 2 es 


ll os juegos de rol están 
proliferando en la conso- aventura gráfica e, incluso, a un juego de rol en el que, de 


la verde como setas en el un juego de rol. Para desen- vez en cuando, pegarás tiros, 


campo. Será que se puede... volverte por el mundo de en lugar que justamente lo 


Nosotros sabremos agradecer- Deus Ex necesitarás hablar contrario. Otro detalle, muy a 


lo, sobre todo si los títulos con todos los personajes con tener en cuenta, es la de 


que lanzan al mercado tienen los que te encuentres, nego- administrar y utilizar tus 


la calidad de esta secuela del ciar con ellos, intercambiar poderes genéticos. Si te pones 


magnífico Deus Ex, No os material, etc... cápsulas especiales podrás 


dejéis engañar por las apa- Además, deberás cuidar hacerte más fuerte, ser invisi- 


riencias. Aunque por las imá- tu arsenal y tu vestuario, así ble, etc... 


Ml El aspecto ciberpunk del juego nos 
traslada a un futuro cercano al esti- 


lo Minority Report. 


genes que puedes ver acom- 
pañando este artículo, todo 
parece indicar que se trata de 
un juego de acción en prime- 


ra persona, realmente es todo 


como cuidar que no te quedes 
sin dinero. Pero, todo ello, 
desde una perspectiva tridi- 
mensional y en primera perso- 


na. Por lo tanto, sería casi más 


La historia nos lleva a un 


futuro muy súper ciber "bla- 


derunnerico” en el que una 
corporación secreta lucha con- 


tra unos misteriosos terroris- 








ll Cada grupo de combatientes tiene 
sus motivos... nosotros podemos 
estar de acuerdo con todos. 



































La historia es el principal valuarte 
de un juego que nos tendrá frente a 
la consola más de 20 horas. 


tas religiosos. En medio de una como un diplomático o como un 


explosión que acaba con toda la asesino, así como todos los pasos 


ciudad de Nuevo Chicago, te intermedios, El nivel de los gráficos 


trasladarán con urgencia a es bastante alto Todos los detalles 


Nuevo Seattle. Cuando de los decorados han sido cui- 


te despiertes allí te dados con mucho esmero. 


sentirás un poco perdi- E, incluso, gracias a que 


do. Te entrarán dudas el juego implementa el 


y, dale, ya está montado motor de Max Payne 


el lío. Tendrás que apren- 2, llamado Havoc, 


der todo sobre esos terroris- podrás interactuar con 


tas, y sobre la corporación prácticamente todos los ele- 


para la que trabajas. Tal vez mentos con los que te encuen- 


en tu camino decidas cam- tres. Por suerte, algo tan 


biar de chaqueta o hacerte amplio ha sido debidamente 


más radical contra el terro- traducido, aunque sea con 


rismo. subtítulos, ya que el trabajo 


Porque no hay nada de doblaje sería demasiado 


fijo, marcado ni preconce- grande, y no estamos muy 


bido en el juego. Lo que seguros de si el volumen de 


tú elijas será lo que veas. ventas podría compensarlo 


De esta forma, cada jamás.Claro está, que por 


persona que juegue a ello disfrutamos de un 


Deus Ex 2 conocerá excelente trabajo de dobla- 


una de las vías del je, en la versión original, 
juego distinta a la que de otra forma nos 


que vean los demás. perderíamos irremedia- 


Final incluido. De blemente, como tan- 


hecho, puedes jugar tas otras veces nos 


el juego actuando ha sucedido. 











SONIDO | 
Buenas voces, música de bastante | 
calidad y unos efectos sonoros que ' 
te envuelven alla donde te encuen- | 
tres, Técnicamente rs | 
impecable E. 





JUGABILIDAD | 
Los juegos de rol no son 
conocidos por ser excesiva- 
mente jugables. Claro está, 
que el toque fps ayuda | 
mucho, pero no o 
hace milagros NN 


1D La utilización de las luces es uno 
de los puntos fuertes del juego. 


No estamos ante un shooter un 
un juego de sigilo... aunque 
tiene cosas de ambos géneros. 














E 


GRÁFICOS 


Calidad más que correcta de 
todos los decorados y perso- 
najes. Sin embargo, el toque 
ciberpunk le queda muy 
impersonal 


a > IU 
ADICCION 

El saber no ocupa lugar. Y conse- 
guir saber más de este juego 
puede resultar desesperante. Te | 
dejara pillado en más 

de una ocasión 


La rejugabilidad del juego, que te permitirá empezar de nueva 
una vez acabes para que termines por conocer nuevas vías 
que permite el juego 


acción. Puede resultar desesperante encontrarte con tanto 
dialogo 


Que prácticamente todo quede afectado por tu paso por el 
juego: desde el mobiliario hasta el propio sistema político de 
__Nuevo Seattle. 





ONIS E 


Si no tienes 
experiencia con 
otros manager 
Pp EST 
poco complicado 
en el manejo de 
todos los controles 





¡3BA/1/3c70 


precio: 59,95 euros 
género: Deportivo 
jugadores: 1-2 jugadores 


< 
S 
pra 
3 


MAGAZINE 


NA 








MÁS OPCIONES 


system link: no 
xbox live: sí 


LENTE DEN e LEA 


LA COMPAÑÍA 


desarrolladores: Codemasters 
distribuidor: Codemasters 
más info: www.codemasters.comimanagers2004 


Manager de liga 2004 


Mejoras para un manager que no es el definitivo. 


Máximas Puntu 


Mm Desde el primer momento cada 
equipo contará con un presu- 
puesto adaptado a las necesida- 
des de sus objetivos. 


76 


¡ realmente hubiese una 
S empresa interesada en 
hacerse con el mercado de los 
managers futbolísticos lo ten- 
drían muy fácil tal y como pare- 
ce moverse la evolución de este 
género. El truco de los desarro- 
lladores es centrarse en conse- 
guir licencias y hacer una 
pequeña mejora sobre el códi- 
go del año anterior para que el 
jugador pueda disfrutar de un 
par de características nuevas, 
normalmente centradas en 
añadir realismo al título, y de 
las que el propio jugador se 
olvidará a buen seguro a las 
pocas horas de estar jugando al 


título. Por eso, hacerse con el 
mercado sería tan sencillo 
como conseguir muchas licen- 
cias, crear un título hiperrealis- 
ta con condicionantes del mer- 
cado basados en la populari- 
dad, la presión de la prensa, la 
calidad de los jugadores, las cri- 
sis deportivas injustificadas... 
quizá ese detalle de azar que a 
veces tiene el fútbol es lo que 
todavía no se ha sabido imple- 
mentar a la Inteligencia 
Artificial de estos juegos que 
básicamente suelen actuar de 
una forma muy lógica. Si a ese 
realismo en el comportamiento 


de la mecánica de juego aña- 


por Xboxfever 


diésemos fichas completísimas 
de todos los jugadores, estadís- 
ticas en tiempo real, posibilida- 
des de descargas online al 
minuto, ... 

Y en esa línea ha trabaja- 
do la gente de Codemasters 
con Manager de Liga 2004 en 
el que podremos encontrar la 
base de datos actualizada más 
completa del mercado, la 
mayor cantidad de licencias 
que existen en ningún otro 
juego y las estadísticas y posibi- 
lidad de descarga de nuevos 
contenidos gracias al sistema 
de Xbox Live. El problema es 


que sólo son mejoras y bajo eso 





ll Constantemente se nos comunicarán órdenes a 
través de mensajes de correo. 


7 BUZÓN E” Memajer!l Mole 


a 


2 A a e 


AO risa 


ll La navegación por los menús inferiores de la 
pantalla la realizaremos con los gatillos del 
mando o el stick derecho. 


e Porlida Nueva e Un jugada e Ml ll Las plantillas serán actuali- 


zables gracias a la conexión 
con Xbox Live. 


”» 
1 


) PAIpOpUn gs 


ASIN La) 


ll También podemos gestionar sólo lo que 
es un único partido en la modalidad de 
amistoso que pueden jugar hasta dos 
jugadores. 


2 Uno de los aspectos que nos encantan de 
Manager de Liga es la posibilidad de ampliar 
nuestro estadio. 


XEMAGCALZN 


JUGABILIDAD 


Muchas posibilidades para aque- 
llos que conoces la mecánica de 
este tipo de juegos, pero un uni- 
verso cifrado en clave para el 
resto de los mortales 

que lo verán muy 

complejo 


SONIDO 


Nada reseñable ni destacable en 
este apartado. Sólo que los comen- 
tarios estan en castellano, peor sin 
nada que destacar de 

ellos 


Datos del partido 


GRÁFICOS 


Las presentaciones son muy 
buenas dentro de lo que 
hemos llegado a ver en este 
genero. La retransmisión nos 
deja un buen sabor 

de boca 


Sólo para entusiastas del fútbol y 
para amantes de este tipo de jue- 
gos. La posibilidad de hacer cam- 
peonatos online le 

daría muchisimo más 

valor usando la plata- 

forma XSN Sports 


Su excelente presentación visual, 
unida a la amplísima base de 
datos lo convierten en una de 

las mejores opciones para Xbox 


Muchas licencias y un primer paso para 
la introducción de estos juegos en el 
mundo online de Xbox Live 


O 


<—QÉÁ er PA . - . a -__— - 


sigue la misma estructura de los clásicos 
managers diseñados para PC y que en 
Manager de Liga 2004 no es muy dife- 
rente a la del juego del pasado año. 
Sí es cierto que se notan mejoras en 
la 1A de los jugadores cuando pre- 
senciamos la retransmisión de un 
partido, sí es cierto que las descargas 
con Live le dan mucha vida con los 
nuevos contenidos, jugadores, etcé- 
tera, sí es cierto que los controles 


han sido adaptados perfectamente 


para que no nos quedemos sin reali- 
zar ninguna operación. Pero lo que 
no nos quita nadie es la sensación de 
que sólo podrás jugar a Manager de 
Liga 2004 si has jugado antes a otro 
tipo de manager porque las opcio- 
nes, las acciones y las mecánicas 

de juego son tan concretas y comple- 
jas que sólo puedes llevarlas a cabo 
si las conoces... y eso no es abrir un 
juego al gran público, sino más bien 


todo lo contrario. 


-8 
! 


ven al estilo PC y con un público muy concreto y 


especialista en este tipo de juegos 


durante las retransmisiones para modificar 
__ aspectos del juego de nuestro equipo. 


La buena integración de opciones de juego 





Un beat em up con 
toques de rol al más 
puro estilo Diablo 


EL JUEGO 


precio: 59,95 euros 
género: Acción-RPG 
IO El IAS 1 Ele ES 


El efecto del agua y otros efec- 
tos es impresionante. 


78 


MÁS OPCIONES 


system link: No 
xbox live: No 
ENERO TEN EA 


Baldur's Gate Dark Alliance 


por Xcast 


LA COMPAÑÍA 


desarrolladores: Black Isle Studios 


distribuidor: Virgin Play 


UE AAA EVA TEA E 


Avanzar y pegar con algo de sofisticación 


a serie Baldur's Gate tiene 
L su origen en el mundo del 
PC, donde era un juego de rol 
al más puro estilo Star Wars: 
Caballeros de la Antigua 
República. En su paso al mundo 
de las consolas perdió gran 
parte de ese toque rolero y se 
convirtió en poco más que un 
beat'em up con algunos mati- 
ces. Su secuela sigue usando la 
misma mecánica de avanzar y 
pegar pero se han añadido 
detalles que lo convierten en 
casi un clon del aclamado 
Diablo. La historia sigue donde 


lo dejo la de la primera parte 


(que por cierto no llegó a ser 
editada en nuestro país). Los 
tres héroes victoriosos consi- 
guen destruir la torre de Oryx 
pero son capturados con algún 
propósito oscuro. Al mismo 
tiempo cinco aventureros: Un 
enano, un bárbaro, un nigro- 
mante, una clérigo y una elfa 
llegan a Puerta de Baldur, cada 
uno con un propósito diferen- 
te, pero que poco a poco se 
verán involucrados en la lucha 
contra la alianza oscura (cosa 
que comprende 4 actos y 80 
niveles). Todos ellos tienen sus 


características propias y misio- 


nes únicas, que hacen que 
jugarlo con cada personaje se 
convierta en una experiencia 
diferente a la anterior. 
Mientras avanzamos por las 
mazmorras y bosques en las 
que se desarrolla gran parte 
del juego, nuestro personaje irá 
ganando experiencia y dinero 
(y muchos, muchísimos Ítems), 
permitiéndonos así desarrollar 
las habilidades de nuestro per- 
sonaje con nuevos hechizos, 
habilidades o armas. Es necesa- 
rio elegir bien donde gastar 
nuestros ahorros, ya que se ha 
ajustado al máximo el coste de 











mazmo- 
rras 

serán el 
escena- 
rio prin- 
cipal. 


las mejoras, sobre todo gracias a la 


posibilidad de engarzar piedras mági- 
cas en nuestras armas para dotarlas de 
habilidades especiales. 

En el plano técnico nos encontra- 
mos con el motor de juego de la prime- 
ra parte al que, a pesar de dar un buen 
resultado general, se le empieza a 
notar los años. Encontraremos multitud 
de entornos y enemigos diferentes, con 
un nivel de detalle aceptable, pero no 
suficiente para los tiempos que corren. 
Además el hecho de ser un desarrollo 
multiplataforma también lastra el resul- 
tado final. Donde no ha influido el no 


ser exclusivo de la consola verde es en 


Los encuentros con jefes de 
nivel serán una constante. 
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GRAFICOS 

¡| Frente a buenos detalles como el 

| modelado de los personajes y los | 

| efectos de luz encontramos textu- | 

| ras muy planas y escenarios dema- ' 
siado sobrios 


JUGABILIDAD 


El sistema de menús típico de 
los RPG será lo más cerca que 
estemos de las complicaciones 
del género. Fácil y directo 
como pocos en su 


La cámara 
se sitúa 
AS ES 
LETRA VE) 
isométrica. 


control 
SONIDO ' ADICCIÓN | 
a ¡| Mezcla un doblaje y unos efectos | A pesar de lo convencional de su | 
y = | de sonido muy notables con una | mecánica y la reiteración de 
á música aburrida y algo simple. Eso | misiones tiene algo que impulsa al 
- ace ¡| sí, en Dolby5.1 cosa ¡ jugador a seguir 
| que solo podremos jugando hasta sacarle 
el apartado sonoro. Podremos disfrutar disfrutar en Xbox todo el jugo 


de uno de los mejores doblajes al caste- 
llano de los últimos tiempos y del siem- A 
e El buen doblaje realizado para la versión española 


pre bienvenido Dolby 5.1 para escuchar Tremendamente rejugable 


los correctos efectos de sonido. ci EA AA a 
0 
|] 


Solamente 2 jugadores simultáneos. Apartado técnico algo 
desfasado. No hay opciones Xbox Live 


Una de las grandes decepciones de 
este título es la limitación a solamente 


Nos ha sorprendido el tremendo parecido a Diablo 2 que los 
desarrolladores han querido imprimir en el titulo, sin dejar de 
ser un juego con personalidad propia 


2 jugadores simultáneos en la misma 
pantalla, ya que pese a que el juego a 
dobles aporta una nueva dimensión a 
la jugabilidad, si lo comparamos con 

su más inmediato competidor: 
Dungeons €: Dragons que permite 
hasta 4 jugadores a la vez, este Baldur's 
Gate Dark Alliance Il queda algo en 
desventaja. 








REVIÉWS = 





ynÑi SE 
NW ' e 
: 4 
; | Las cantidades de e 
' acción de este titulo 
y son poco usuales en 


los videojuegos de hoy 


ens aura » E 


EL JUEGO 


precio: 62,95 euros 
género: Acción 3D 
WT El CO 


MÁS OPCIONES 


system link: no 
xbox live: no 


ETE EN le EAN) 


LA COMPAÑÍA 


desarrolladores: Electronics Arts 
distribuidor; Electronics Arts 
más info: www.electronicsarts.es 


007 James Bond: Todo o Nada 


Mi Todo o Nada cuenta con un 
notable apartado gráfico en 
el cuidado de los escenarios. 


Agitado pero sin batir 


lectronic Arts continúa 
[E exprimiendo una de sus 
licencias más jugosas, dentro de 
todas las que componen su 
catálogo habitual: la de James 
Bond. El personaje creado por 
lan Flemming ha aparecido ya 
en decenas de videojuegos, si 
bien no ha sido hasta hace no 
demasiado tiempo cuando ha 
comenzado a hacerlo con un 
mínimo de dignidad. Por un 
lado tenemos aquel magnífico 
Goldeneye que nos regaló Rare, 
así como secuelas, siempre 


basadas en la película de turno, 


por Malascuernas 


algo inferiores, pero en las que 
ya se veían las bases de lo que 
ahora tenemos. 

Hace un par de años EA 
decidió tirar por otro lado con 
la licencia, y las cosas les fueron 
mucho mejor. En lugar de adap- 
tar un material existente, 
comenzaron a crear desde cero. 
Gracias a ello obtuvimos el 
magnífico Agente bajo fuego 
cruzado, que respetaba perfec- 
tamente el espíritu Bond, así 
como Nightfire, en la que se 
llegó a pagar a Pierce Brosnan 


por prestar su cara al personaje. 


Ahora nos llega James 
Bond: Todo o nada, en la que 
EA ha dado un paso más hacia 
delante. Para empezar, en lo 
más visualmente evidente, han 
decidido cambiar total- 
mente el estilo del 
juego. Hasta 
ahora parecía 
que estos juegos 
debían ser en pri- 
mera persona. Este 
nuevo título toma 
una perspectiva en 
tercera que consigue, 


inclu- 












El punto más flojo del juego puede que 
sean las misiones de conducción. 


so, que el resultado final parezca aún 
más espectacular. Realmente, es como 
si hubiesen querido tomar un punto de 
vista más parecido a Splinter Cell, pero 
cambiando todo el tema de sigilo por 
una acción pocas veces vista en un vide- 
ojuego. Realmente, más que los gráfi- 
cos, y muchísimo más que el guión (de 
los mismos autores que los de las pelí- 
culas), lo que más destaca de este título 
es la gran dosis de acción que despren- 
de el juego. Todas las fases han sido 
remozadas con el filtro 007, o sea, que 
podrás usar mil y un gadget, explotarlo 
todo, y subirte en el último momento 
en un helicóptero para huir. Para 
ello, el personaje está dotado de 
mil y un aparatos y habilidades 
especiales. Para empezar está 
preparado para disparar, desde 
un punto seguro, y matar a cual- 
quier enemigo sin que apenas 

lo note. Cuando no llegue a 
un punto, podrá utilizar 
robots araña. Además, tiene 
un sentido sensorial que le 
ayuda a apuntar sin ni 
siquiera mirar. 

Por supuesto, no es lo 
único que hará el bueno 
de James para sorpren- 
dernos. Uno de los ejem- 
plos de habilidades 007 
más evidentes es el de 
bajar cualquier pendien- 
te cogido a una cuerda 
con un gancho. En este 
juego, en ningún momento, 


tendrás que preocuparte por 


















las alturas. Al tirarte por un precipicio, 
James tirará automáticamente el gan- 
cho, con lo que siempre te salvarás de 
una tremenda caída. 

En las fases en las que manejas un 
automóvil la cosa baja un poco de cali- 
dad. Sin embargo, no lo suficiente 
como para que la nota media del juego 
se vea perjudicada. En ellas también 
tendrás que controlar todos los clásicos 
gadgets que Q suele integrar en sus 
vehículos, El nivel técnico es realmente 
alto, aunque sea por un detalle tan 
sumamente curioso como la elección de 
los diseños de los personajes principa- 
les. Como si realmente se tratase 
ML de una película, todos tienen los 
rasgos y las voces de actores 
reales. El bueno, Pierce 
Brosnan , por supuesto; el 
malo, Willen Dafoe; los amigos 


del bueno, Judie Dench y 


4 


John Cleese. Todos han 
prestado todo lo que 





tienen, voz y aspecto, 





| para que quede mucho 
| más cinematográfico. 
il Lamentablemente, en 
España nos lo perde- 
mos, y los dobladores 
no son exactamente 
los que deberían. Aún 
así, ya sabemos que 
EA cuida mucho los 
doblajes, por lo que 
no queremos decir 
que sea malo. 
Simplemente no es el 


adecuado. 








par 


| 


. Más que las voces, que en 


o. e 





La caracteriza- 
ción de Pierce 
Brosnan es 
espectacular. 


— 0 a o oo 
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Ya sea con las manos o con sus 
armas, James Bond siempre 
tiene recursos en combate. 








= 


WNITES | 


LL La perspectiva en tercera perso- 
na le da todavía más acción al 
juego. 





El veredicto cea | 








GRAFICOS 
Destaca el diseño de los perso- 
najes, por aquello de que repre- 
sente a actores reales que 
ponen sus voces. El resto, puro 
James Bond 


JUGABILIDAD 
Por un lado es muy facil utili- 
zar este videojuego, mientras 
que, por otro, no lo es 
Extraña mezcla para un juego 


que pretende simpli- 7 5 
, 










ficar todo lo anterior 





ADICCIÓN 


Después de tirar una bomba en el 
conducto de ventilación, acabar 
con mil malos, y saltar por la facha- 
da de un rascacielos, 
seguro que te apete- 
ce seguir jugando 


SONIDO 






España nos perdemos, destaca 
la banda sonora. Llenas de notas 


al estilo John Barry, y 
89,5 


la canción compuesta 
exclusivamente para 
el juego 

La sensación de estar viendo un material tan cine- 
matográfico y poder interactuar con él en todo 
momento 










Las fases de conducción, sin estar mal del todo, 
bajan un poco la sensación de ser súper James 
Bond en el videojuego 

Que ciertos actores, de la reputación de John Cleese o Judie 
Dench hayan aparcado su escuela de interpretación británica 
para salir en un videojuego de James Bond. _ 
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La imaginación de los 
desarrolladores es 


4 
. 


impresionante y digna de 


EFRUIO (CIEAAEE 


¡3890/1/3ejo 


precio: 29,99 euros 
género: Aventura 
jugadores: 1 


73 ¡Mira al pajarito! El Pulitzer no, 
pero una buena perla sí que se 
merece esta foto. 


82 


dd 


MÁS OPCIONES 


system link: no 
xbox live: no 


PETT EM EN EA 





LA COMPAÑÍA 


desarrolladores: Ubi Soft 
distribuidor:Ubi Soft 


HENO RATAS ERA 


BEYOND GOOD é8 EVIL 


Enfréntate a los conspiradores y revela la verdad. 


as mejores aventuras de 
L todos los tiempos no 
siempre han gozado de un 
argumento en el que el futuro 
de un pueblo o incluso un pla- 
neta estén en peligro. Pero 
algunas de las que sí han 
seguido ese camino han resul- 
tado ser las más épicas y emo- 
cionantes. Es el caso de BGéE, 
una aventura detrás de la cual 
está el creador de Rayman, 
Michel Ancel. Aunque esta vez 
no encontraremos tantos gui- 
ños y aspectos humorísticos 
como con ese original perso- 
naje. El juego mezcla una 


trama social y política con un 


claro elemento de manipula- 
ción, tema de moda, que se 
va desentramando poco a 
poco y que goza de una buena 
dosis de espectacularidad. El 
comienzo quizá desanime a 
muchos, dando el aspecto de 
juego infantil, propio de otra 
plataforma, pero el argumen- 
to es lo bastante profundo 
como para que no dejemos 
pasar un solo detalle. El aspec- 
to de los gráficos no ayuda 
mucho en un primer momen- 
to, pero es que no todo se 
cuenta por número de polígo- 
nos, aquí el estilo y los detalles 


son lo que realmente ayudan a 


por SirBruce 


crear un clima que te hace 
pensar que estás en otro 
mundo. Nuestra protagonista, 
Jade, tiene ciertas habilidades 
para la lucha y el sigilo, aspec- 
to este último alrededor del 
que gira buena parte del 
juego. La vista en tercera per- 
sona se alterna con otra en 
primera que permite fotogra- 
fiar elementos del decorado, 
bien como pruebas para cum- 
plir ciertas misiones como para 
conseguir fondos que permi- 
tan mejorar nuestro vehículo 
anfibio o las armas. También 
se usa el punto de mira para 


lanzar objetos y poder nave- 











7 a 


á A per” 
E Al tu medio. de transporte es 
básico para llegar al final con éxito. 


- EE eS 
A SE e 


(El Las luces y sombras en los nive- 
les interiores son un elemento 
vivo del decorado. 


Los amantes de los juegos 
de aventura están de 
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JUGABILIDAD 


Sólo los caprichos de la cámara en 
momentos puntuales aguan míni- 
mamente la fiesta. La mezcla de 
géneros está tan bien conseguida 
que hay poco que 

echarle en cara 


SONIDO 


Totalmente doblado al castella- 





TAR NA AA RATA 





A 


> ge SO ae 
. a dees A no sólo 
suponen una fuente de ingresos, 
sino parte central de la aventura. 


Nuestra heroína muestra su 
estado de ánimo con tanta faci- 


lidad que se contagia. 


GRÁFICOS 


El aspecto general es real- 
mente impresionante, aun- 
que requiere un poco de 
tiempo descubrir realmente 
cual grande es en 

este sentido 


ADICCIÓN 


El género de aventuras se caracte- 


enhorabuena, otra vez 


gar con un rumbo más acertado. La 
mezcla de géneros está muy bien 
lograda, desde los típicos de carre- 
ras con deslizadores hasta la más 
pura infiltración, pasando por mini- 
juegos de billares y la más pura 
aventura en la que usar los objetos 
en el lugar adecuado o buscar ele- 
mentos ocultos en el inventario. 
Nos encontramos ante uno de esos 
juegos que cuando llegas al final, 
piensas en lo grande que es y lo 
que te hubiera gustado que fuera 
más "grande" en todos los senti- 
dos. No es sólo que BGéE sea corto 


(las 12 horas más o menos necesa- 


rías en un principio se pueden 
bajar a unas 4 con algo de práctica) 
sino que una vez terminado te que- 
das con un síndrome de abstinencia 
que no es capaz de saciar ni subien- 
do tu puntuación en Internet. Este 
es un detalle que puede contribuir 
a aumentar la rejugabilidad, pero 
que al estar totalmente desconecta- 
do de Xbox Live y basarse en un sis- 
tema de claves por página web, le 
quita bastante encanto. Aunque 
poder jugar en la Red para sacar 
algún secreto más que añadir al 
juego compensa un poco en este 


sentido. 





e e 


riza porque las buenas te tienen 
pegado a la pantalla hasta que se 
acaban, este es uno 

de esos casos, pero 

es que se acaba muy 


no y pocas veces se ha visto 
tanto empeño en la ejecución 
de este aspecto. El 

sonido general tam- 

bién esta a la altura 

y en Dolby Digital 


Hay una escena en concreto que te pone la piel de gallina, 
pero lo mejor, es que recuerda mucho a otro clásico del 
O Another World 


DAA PP e o Po 


Que carezca de modo online para subir las puntuaciones o 
ampliar la historia de 590 forma sencilla 


= AN tn pr 


Tras muchos años de desarrollo, la confianza que ha puesto 
la gente de Ubi en Michel Ancel ha merecido la pena 


2 AA - - PP > o .- a A AAA PP 
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¡3BN/1/ cio 


precio: 59,95 euros 
MALT ELE UE 
jugadores: 1 


system link: no 
xbox live: no 
EDEN IE le ERA, 


MÁS OPCIONES 


La recuperación de un 
héroe clásico que no 
MERINO EDESA 
su salto a las 3D 


LA COMPAÑÍA 


desarrolladores: Edge of Reality 
distribuidor: Proein 
más info: www.activision.com 


Pitfall Harry: The Lost Expedition 


Un aventurero más antiguo que Indiana Jones 


JA 


cado un juego para el siste- 


llá por el año 1982 


Activision lanzó al mer- 


ma Atari 2600 que ten 
hueco en la historia de los 
videojuegos. Una aventula 
clásica, en plena jungla, Jue 
nos aro tate a un valiente 
aventurero: Pitfall Harry, 
cuyo 'A O ' etivo € 
atravesar la.selv ) 

de lianas, esquiva o tr 
y luchando con cados 
monos o escorpiones sa jes. 


ll El diseño de Pitfall Harry es tremen- p 16h 120 ani 
damente detallado, con expresiones ara celebrar e aniversa- 


gestuales que nos sorprenden. rio de este título clásico, la 


encune en la siguiente 
dirección: http://www.lan- 


por Jetulio 


gente de Activision lanzó de Harry, que atraviesa el tur- 


hace más de un año una ver- bulento cielo de la selva 
. 


sudamericana en un avión 


met (o ercial. Lamentablemente 


CN, 
amente que juguéis 


* 


NL 
encarecid - el avi 


: A . » , 
sin descanso, es gratis y se tros dependerá el encontrar a 
todos y cada uno de los 
miembros de la expedición, 


eycreations.comípitfal!). - para ponerlos a salvo. Claro 
está, la selva es un lugar 

' peligros y, como en 

o, Pitfall Harry 


a con monos, escor- 
. 


| 5 | . | 
115 / ones, cocodrilos y saltos 
esto, imposibles utilizando las 


nos pone en la piel del bueno 


recurrentes lianas (a lo 















El espíritu del primer juego ha quedado 
implícito en la forma de actuar y moverse 
del personaje. 








El aspecto caricaturesco de todos los diseños le dan 


un toque de humor que es muy agradecido. 


Tarzán). Pero en esta aventura, ade- 
más de contar con un aspecto gráfi- 
co tridimensional notable, también 
aparecerán nuevos enemigos: como 
una tribu de antipáticos nativos, car- 
gados de piedras e, incluso, bombas 
que no dejarán de arrojarnos, 

Uno de los aspectos más desta- 
cados del juego es que guarda un 
gran número de similitudes con el 
juego original, aun tratándose, en 
este caso, de un juego en 3D con un 
aspecto gráfico muy bueno. El 
aspecto del protagonista es de lo 
más trabajado del juego (está carga- 
do de detalles y cuenta con unas 
expresiones geniales, todo con un 
aspecto de caricatura) además de las 
físicas que presenta la sencilla y 
adictiva acción (balancearnos en una 
liana, saltar de plataforma en plata- 
forma, correr, luchar o utilizar dece- 
nas de ítems será muy fácil.) El 


juego mezcla la acción, las platafor- 


mas y la resolución de puzzles y nos 
enfrenta a un buen número de ene- 
migos finales, todo a lo largo de 40 
extensos niveles. Cuando vayamos 
encontrando a los supervivientes del 
accidente aéreo, estos nos recom- 
pensarán con items y nuevas habili- 
dades que nos servirán para seguir 
avanzando en la aventura, Así, utili- 
zaremos hondas y otras armas, 
antorchas y demás objetos útiles 

Todo ello lo guardaremos en 
nuestra mochila, junto a la cantim- 
plora de agua que nos permitirá 
recobrar la energía (hay que acor- 
darse de llenarla regularmente.) 
Además, el recoger algunos Ítems 
contretos nos dará acceso a unos 
simpáticos mini-juegos organizados 
por los nativos. 

El juego resulta realmente adic- 
tivo, sobre todo a los aficionados a 


este género de acción y plataformas, 


y derrocha buen humor. 


la jungla si con- 
seguimos resol- 
ver los numero- 
sos puzzles de 
palancas. 


e, : 
Atravesaremos ! 
A 


El combate cuerpo a cuerpo es otro 
de los atractivos de este juego que 


E 
. 










sí no quedaría en entretenido. 





Como Indy con el gorro, Pitfall 
Harry no se desprende de la 3 
mochila cargada de ítems. 4 


BW (Jo [[03 [0 





JUGABILIDAD 


Muy sencillo de manejar y 
con muchas posibilidades 
para hacernos disfrutar de un 
plataformas frenético varias 
horas. 


SONIDO 


Banda sonora inspirada en los soni- | 
dos de la jungla y unas voces 
correctas (en inglés.) 





GRÁFICOS 


' No es lo mejor que hemos visto, 
pero nos gusta el divertido dise- | 
ño y la calidad general es alta 
La física del juego esta bien 

resuelta 


ADICCIÓN 


Es un juego bastante adictivo, aun- 
que puede que al cabo de un tiem- 
po resulte algo repetitivo eliminar a 
los mismos enemigos 

y esquivar las mis- 

mas trampas 


El sencillo manejo y todas las sorpresas y habilida- 
des que nos depara nuestro protagonista 


les y plataformas pueden resultar repetitivas | 


Lo que recuerda este moderno titulo al clásico de 1982. 


(5) El apartado técnico se queda algo corto los puzz- 
a 








Estrategia por turnos 
que rompe con lo visto 


hasta el momento 


EL JUEGO 


precio: 59,99 euros 


género: EstrategialLucha 
jugadores: 1-2 


tra en su terreno predilecto. 


Ml Esta diabólica criatura se encuen- 


e 


MÁS OPCIONES 


system link: no 
xbox live: no 


MENE DEN De) EARL 





LA COMPAÑÍA 


desarrolladores: The Collective 
distribuidor: Proein 


más info: www.lucasarts.comiproductsiwrath 


WRATH UNLEASHED 


Lucha de titanes 


ucasArts y The Collective, 
L los creadores de Indiana 
Jones o Buffy, han lanzado al 
mercado un curioso juego *de 
tablero' que mezcla la estrate- 
gia de un juego de mesa y la 
lucha cuerpo'a' 
Unleashed es un juego que 
desarrolla sobre u cu 
tableros de juego, A 


de islas flotantes, donde pode 


mos colocar y mover piezas de 


nuestro ejército p aacgo 


con las del enemigo. Estos 
tableros están divididos en 
casillas hexagonales y estas 
pueden presentar diferentes 


po. Wrath 


por Jetulio 


terrenos y orografías. Pero lo 
más curioso es que, cuando 
dos piezas enemigas se juntan 
en la misma casilla, el juego 
pasa a un modo lucha en 3D y 
en tiempo real, por lo que 
pasamos a un juego de lucha 
co , encional, donde tendre- 


o al nuestros 


as para presentarnos un 
mundo fantástico conocido 
como los Reinos Fragmentados 


(de ahí que se trate de extra- 


ñas islas flotantes en medio 
del espacio). En este mundo 
dominado por dioses, semidio- 
ses y demás criaturas mágicas 
hay cuatro facciones que se 
disputan los dispersos territo- 
rios: el Orden Luminoso, el 
Caos Luminoso, el Orden 

) ro el Cao scuro (y 

tos y reinos del 


, €l fuego, el aire y la tie- 


El juego. mezcla un gran ..... rra), Dentro de estas facciones 
úmero , al, ologi==, hay todo tip dcritias) 
1 y e A 


(unicornios, centauros, gigan- 
tes, genios, gigantes de fuego, 
grifos, dragones, golems, 


enormes arañas, arpías, 





Lor 


hydras, etc.) cada una con su nom- 
bre, su rango y sus propias habilida- 
des. Afortunadamente el juego 
cuenta con un completo nivel de 
entrenamiento, donde aprendere- 
mos a movernos por el tablero y las 
nociones básicas de estrategia, 
magia y combate. Por ejemplo, no 
todas las criaturas pueden moverse 
del mismo modo, sino que hay cria- 
turas que pueden avanzar más o 
menos en un turno, otras pueden 
tele transportarse a través de espa- 
cios vacíos, otras pueden volar por 
encima de casillas ocupadas por el 
enemigo, etc. Además, a la hora de 
entrar en combate, además del nivel 
y rango de nuestra criatura, también 
influye el terreno donde se efectué 
el combate. Si somos del reino del 
agua, nos benefician los terrenos 
marítimos y helados y nos perjudica 
los terrenos con lava o fuego (hay 


s neutrales, como los etére- 


no para a echizos contra 
Éto e nemia O Pepo ces => 
>. hacerlo los dioses, semi- 


dioses y : ca y nos otorgan pun- 


MM Las batallas pueden enfrentar 
hast a cuatro equipos en el 


MESA 0. , 





á a. e yA, 
L,) > A » 'W W' (5) 
A a 
y) 
- > ci 
2 : y 
3 dl Ed 
a y dal ae 
a disoño ] muy « original y los ; 
ME son sl a jes único JS y ML uu y sen pOo- 
tuosos con las d . rentes mitolo- 
gías a las qu 1 > se ref ren. 
A PAIR E ES — -- e 
LASTRA, 


2 


modo multijugador. 


tos (hay en retos multijugador en los 
que el número de capturas determi- 
na el ganador).La parte de estrategia 
de tablero es realmente interesante 
y adictiva, ya que cuenta con un 
gran número de reglas que, una vez 
asimiladas y dominadas, hace verda- 
deramente interesante el juego 
(podemos ver el tablero en tres o 
dos dimensiones a nuestra voluntad). 
En el caso de los combates cuerpo a 
cuerpo en tiempo real, tienen un 
aspecto grafico genial y cuenta con 
unas animaciones espectaculares 
pero, lógicamente dista mucho de 
parecerse a Dead or Alive lll o juegos 
similares, Aquí los personajes tienen 
un muy limitado catálogo de golpes 
que se reduce a los 4 botones de 
acción (un golpe básico, uno podero- 
so, una magia básica y otra podero- 
sa) lo que hace que los combates 
pierdan un poco de interés. En el 


juego o on combates rápi- 


tori Alcorta nosotros ejér- 
os te A reglas, E 
mos en e A añas con u 
o concreto. Un interesante modo 
sijuga dE ermbleb tallas por 


turnos con hasta cuatro ejérci sen 


un mismo tablero. 


Wo |[03 (0 


JUGABILIDAD 


Realmente es un tipo de juego 
totalmente nuevo y original y 
nos ha sorprendido muy grata- 
mente. Necesita entrenamien- 
to, pero luego con- 

vence 


SONIDO 


Una banda sonora original con 

tintes épicos y orquestales, con 
muchos coros magníficos, pone 
los pelos de punta 

en cada batalla 


O 


S 


PP e 5 FP 5 5 PP 7 5 PP 5 O e 


Cuando entramos en una 
lucha, nos encontramos con 
un juego de lucha en 3D 
demasiado clásico. 


GRÁFICOS 


Hay que alabar el tremendo 
trabajo de diseño de los per- 
sonajes de cada orden y el 
resultado es muy positivo 


ADICCIÓN 


Si te gusta la estrategia por tur- 
nos, aqui tienes una versión 
avanzadisima del ajedrez con 
toques mitológicos y 

mágicos. Engancha 


Las criaturas, los modos de juego y la dinámica de turnos y 
tableros. El juego cuenta con subtitulos en castellano 

Los combates en tiempo real no son lo suficien- 

temente vanados ni adictivos 


€ — e e 5 1 0 


La originalidad del título. No encontrarás un juego 


O igual, de momento 


| 





desarrollos y 
suele ser deprimente 


sa » 


r , 
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LA COMPAÑÍA 


desarrolladores: Cauldron . 
distribuidor: TDK 
MER AAA UE El AA 


MÁS OPCIONES 


system link: sí 
xbox live: sí 
LEER EN la ER 


¡350/13 c70) 


precio: 59,95 euros 
género: Acción! 
jugadores: 1-8 








Esperamos ver mejoría en e 
segunda parte que ya están 
desarrollando. 





CONAN 





Un "machacabotones" con 
aspecto de otros tiempos. 





n mundo de hechizos y 
U magia a veces no es sufi- 
ciente para enganchar a los 
jugadores más exigentes. Ni 
siquiera las hachas, los escudos 
y la ferocidad de un guerrero 
como Conan que recorre el 
mundo Hyborio en busca de la 
venganza contra aquellos que 
arrasaron la tierra que vio nacer 
y crecer a Conan. 

Basta con ver las animacio- 
nes iniciales para darnos cuenta 
de que el juego que vamos a 
tratar de disfrutar cuenta con 


limitadísimas características téc- 


por Ozuteki 


nicas. Desarrolladas con el pro- 
pio motor gráfico del juego, 
todas estas escenas cinemáticas 
sólo cuentan con dos sustentos: 
el fantástico y agradecido 
doblaje (que llega a hacerse 
pesado en algunas fases) y un 
argumento original que añadi- 
remos a las historias de Conan 
que ya conocemos. 

Si no fuese por esto, el 
valor del juego sería muy bajo y 
es que estamos a unas alturas 
de progreso en los juegos que 
ver una musculatura tan "cua- 


driculada” nos resulta casi ofen- 


sivo... y eso que no ha empeza- 
do el juego. Pero llega la hora 
de coger el mando con las dos 
manos y hacernos con el control 
de la espada del guerrero y lo 
que nos encontramos es a un 
personaje que más que andar 
se desliza por un escenario 
amplio pero demasiado cerra- 
do... casi podríamos decir que 
tunelado para que nuestro 
camino sea más que evidente. 
Sangre, sangre y sangre es el 
condimento preferido por la 


gente de TDK en este título 


para paliar las carencias técni- 





ll Otra licencia mal aprovechada y que, segu- 


ro, tendrá buenas ventas. 





cas, sin embargo, se han preocupado 


de crear efectos especiales como cuan- 
do golpeamos con la espada sobre una 
roca o sobre un árbol y están mal apli- 
cados a los escenarios. Pero, sin duda, 
lo que definitivamente hace que el 
juego tenga un "tufillo" a antiguo 
demasiado potente es la profundidad y 
la utilización de las texturas... tan 
pobres y repetitivas que nos recuerdan 
a juegos de hace varios años. 

Hemos dicho que lo que podría 
salvar a este juego es su historia (para 
los devotos del héroe), su doblaje e 
incluso la banda sonora es reseña- 
ble... por lo demás, demasiado anti- 
cuado. La mecánica del juego se basa 
en recorrer los pobres escenarios en 
busca de enemigos humanos o ani- 
males y acabar con ellos a 
golpe de alguna de las 
numerosísimas armas 
que podremos ir encontrando y adqui- 
riendo por el camino. A partir de unos 
golpes básicos iniciales tendremos que 
ir aprendiendo y comprando las dife- 
rentes combinaciones de botones que 
harán que los movimientos de Conan 
vayan aumentando en las peleas con 
los adversarios. Un sistema de cámaras 


que pasa de libre a controlado de 
forma intermitente, unos efectos espe- 
ciales mal terminados y peor aplicados, 


el uso de la luz inexisten- 







te, sombras tan planas 
que casi podrían ser sóli- 


La 


das completamen- 


y 










te... el hecho de 
que Conan esté 


SR 


SS 


en castellano, y 

sea una licen- 

cia tan lla- 

mativa 
ha 





hecho 











que la 








OS 


segunda 
parte del título ya esté 


(2% en camino sin que sepa- 


» 








mos nada acerca del 
éxito o fracaso de esta 
primera parte. Lo que sí 
sabemos es que saliendo 
para todas las plata- 
¡ , formas, no se aprove- 
chan las cualidades de 
ninguna de ellas a tope y 
queda en un juego más 
en el que no deberíamos 


perder demasiado tiempo. 





| sonora que se oye de fondo llega 
' a dejarnos muy buen 


NO 
MS 


Y 
dientes 


(5) El extenso apartado técnico en todas sus vertientes deja 
B 








La banda sonora es uno de los ele- 
mentos que estamos obligados a 
salvar por su gran calidad. 


El modo Live es insuficiente pero le 
añade atractivo al juego. 
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Modelados muy poco trabajados, 
texturas pobres y brillantes, poco 
uso de las luces y las sombras, 
efectos especiales demasiado a 

la antigua... nada 

avala a Conan 


JUGABILIDAD 


Avanzar por el mapa tunelado y 
sin demasiadas pérdidas se une 
a golpear con constancia los 
botones y acumular 

combos. Demasiado 

repetitivo al cabo de 

un tiempo 


SONIDO 
El mejor apartado del título. Su 
doblaje es muy bueno y la banda 


. ADICCION 

La poca variedad unida a una 
calidad técnica muy por debajo 
de la media de los juegos de 
acción actuales 

sabor de boca en bas- (comparar con 

tantes tramos del Otogi) lo coloca en 

juego un tercer plano 


Un buen doblaje y una buena banda sonora, además de 
un modo Live que puede servir para arreglar asuntos pen- 


mucho que desear. Desde el movimiento a los gráficos 


Que TDK ya esté desarrollando la segunda parte del título 
esperemos que con mucha mejor fortuna 
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precio: 69,95 euros 


fabricante: Logitech 
distribuidores: Logitech 


de Logitech trabaja en la 
frecuencia 2,4 Ghz. 


MÁS OPCIONES 


Tecnología: 2,4 GHz 
Radio de acción: 15 metros 
Vibración: Sí 


na de las características 





que destacamos siempre 
de los mandos de Xbox es que 
tienen un cable suficientemen- 
te extenso como para llegar a 
distancias grandes (2 metros). 
Aún así, el cable puede llegar a 
representar un problema a la 
hora de dejar recogido el pad o 
si impide el paso en determina- 
das ocasiones. 

Hace meses que Logitech 
lanzó al mercado un mando 
para Xbox sin cables y ahora 
tenemos la oportunidad de 
probarlo en diversas condicio- 
nes y, por lo experimentado, 


LA COMPAÑÍA 
ELCUIEES) 


duración: Hasta 50 horas 
MEU AAA AS 


Xbox Cordless Controller 


Mismas prestaciones sin incómodos cables. 


U 


siempre con un resultado muy 
positivo. El paquete que com- 
pramos se compone de dos par- 
tes. Por un lado encontramos 
un dispositivo que enchufare- 
mos a la consola y que servirá 
como receptor de la señal 
enviada desde el mando. 
Dichos dispositivo cuenta con 
un único botón ("Connect") 
que sirve para hacer el enlace 
entre el mando y el receptor de 
la señal, pero además tiene las 
dos ranuras de expansión clási- 
cas del mando de Xbox en las 
que podremos introducir tarje- 
tas de memoria o elementos 









por Xboxfever 


como el Voice Communicator 
de Xbox Live. Por otro lado nos 
encontramos con el mando 
propiamente dicho. En cuanto 
al peso y dimensiones podría- 
mos decir que es similar al 
Controller S, si bien cuenta con 
un diseño muy diferente. Las 
líneas utilizadas para el mando 
de Logitech son mucho más 
suaves y curvas con lo que la 
ergonomía puede que sea 
mayor, pero también es critica- 
ble que existen zonas del 
mando muy inaccesibles. Estas 
zonas son, concretamente, los 
botones Start y Select situados 












en la parte superior central, un punto 
poco accesible con ninguno de los 
dedos. Del mismo modo es criticable la 
posición de los botones blanco y negro 
que quedan un poco distanciados con 
respecto a su colocación original en el 
Controller S. 

Tanto los botones de acción (A, B, 
X, Y), como los gatillos siguen siendo 
analógicos con lo que podremos variar 
la intensidad de nuestras acciones en 
los juegos que lo requieran en función 
de la fuerza que apliquemos sobre los 
botones o gatillos. En cuanto a los 
sticks, podemos decir que la suavidad y 
el recorrido es muy similar a los que 
encontramos en los mandos oficiales de 
Xbox con lo que la respuesta encontra- 
da es muy satisfactoria. Los botones 
propios de los sticks no ofrecen ningún 
tipo de problema. El pad digital de 
dirección está adaptado a los gustos de 
la inmensa mayoría de 
jugadores que 
prefieren 


sentir la 


forma 
de la cru- 
ceta sobre los 
dedos que unas for- 
mas más redondeadas 


cipio la Xbox con sus controllers 
originales. La respuesta es positiva 
aunque sí hemos notado una excesiva 
sensibilidad en algunas ocasiones con lo 


que lo que parecía ser un simple golpe 

















QUE 


como el pad que incluía al prin- 


de pad de dirección se convertía en dos 
y esto en ocasiones puede ser perjudi- 
cial. En cualquier caso es cuestión de 
sensibilidad con los propios dedos. 

La característica esencial del mando de 
Logitech y lo que le hace estar por 
encima del resto es que no cuenta con 
cables gracias al uso de la frecuencia 
2.4 MHz. Para ello tenemos que alimen- 
tar el mando con 4 pilas AA de 1,5 vol- 
tios que tienen un consumo bastante 
adecuado. La señal es constante y no 
parece interferir con la mayor parte de 
equipos electrónicos que se tienen 
habitualmente en una casa, si bien las 
interferencias son posibles como se 
advierte en la propia caja. Ante las con- 
diciones de las pruebas que hemos 
hecho, con objetos de por medio, el 
receptor oculto y con baterías bajas de 
energía, el mando siempre se ha com- 
portado correctamente y el único fallo 
que hemos observado es el de una 
excesiva sensibilidad, como ya 


tado 


antes. 
(e 


hemos comen- 


El veredicto 


JUGABILIDAD 


La disposición de alguno de los 
botones y la excesiva sensibilidad 
son los únicos peros que pode- 
mos poner a un mando que res- 
ponde con perfecta 

fiabilidad en todo 


momento 


SONIDO 
EL hecho de ser un mando sin 
cables lo colocan en lo mas alto en | 
cuanto a prestaciones. Conserva 
las que tienen el 
resto de mandos y 
no elimina ninguna 


S 
8 
E 













GRÁFICOS 


Demasiada redondez y demasia- 

das curvas. En ciertos puntos el 

mando de Logitech se estira 
demasiado. Quizá notemos un | 
poco de sobrepeso | 
respecto al mando de 

Microsoft 


ADICCIÓN 


' Aunque su precio es algo más 
elevado que el de los otros man- 
dos, incluso que los oficiales de 
Xbox, el hecho de eli- 

minar cables es sufi- 

ciente motivo para su 

compra 


No más cables. Una señal constante, potente y que no provo- : 
ca demasiadas interferencias visibles en otros aparatos 


En ocasiones puede llegar a ser incómodo cogerlo y la 
textura de su material puede llegar a ser resbaladiza 
para los más sudorosos 

La modificación de la posición de algunos de los 

botones que nos puede ocasionar algun que otro 
despiste 
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Star Wars: KOTOR 
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Broken Sword 3 
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HANA YN O 


Y no será compatible 





CG omo podía preverse desde hace algún 
tiempo con toda la información que se 


desprendía sobre Xbox 2, la compatibilidad 
entre los juegos de Xbox y la consola Xbox 2 
definitivamente no existirá. Es decir, sabe- 
mos que la tecnología será mucho más 
avanzada. Sabemos también que la colabo- 
ración con otras empresas como Ati (en el 
lugar de Nvidia) en el procesador gráfico 
han resultado determinantes a la hora de 
decidir qué hacer con este tema... pero ¿qué 
hacemos con los cantos verdes? 

Eso de coleccionar está bien. Está bien 
cuando hablamos de sellos, monedas, maríi- 
posas,... pero si hablamos de consolas y sus 
juegos, hablamos de volúmenes demasiado 
grandes. Para empezar la Xbox original per- 


dería su sitio a favor del nuevo dispositivo... 


98 


PO 






¿dónde la meto? Pero y ¿qué hago con 
todos los juegos a los que rara vez volveré a 
NTE ER DE E EE MA EN ElE 
(esto suele ocurrir) un golpe y la lente ya no 
reconocerá ningún DVD? 

Sí, se trata de un escenario demasiado 
dramático y seguro que no todo el mundo 
llorará por tener que deshacerse de una 
consola que empezó valiendo casi 500 euros 
y unos cuantos DVDs de a 60 euros por 
pieza. 

De hecho existe otra posibilidad, la del 
nuevo. El usuario de Xbox 2 que conoce la 
consola por primera vez y se entusiasma con 
sus juegos. Entonces empieza a investigar 
sobre los "clásicos” de la consola. Ese primer 
Halo, el mítico Project Gotham Racing, 


Splinter Cell... juegos que barrieron en su 







momento y que para entonces sólo serán 
grandes piezas de colección. Pues ese usua- 
rio se tendrá que conformar con bajarse 
algún video de internet. Con un poco de 
"suerte", los hackers ya habrán creado un 
emulador de la primera Xbox y las compila- 
ciones de juegos se descargarán del progra- 
ma P2P de moda como churros... ¡quién 
sabe lo que puede pasar de aquí a tres añi- 
tos! Luego está la visión positiva del tema. 
Es decir, los que opinan que no está tan mal 
que no sea compatible la Xbox 2 con los jue- 
gos de la Xbox original. Su opinión es que 
los juegos también envejecen y a lo que 
debemos jugar es a lo último, a los juegos 
que de verdad aprovechan todas las cualida- 
des de la consola. Para jugar a clásicos ya 


están las Atari. 


Si quieres encontrar una profesión con mucho futuro... 
ERASE MICONNEFRE 


veces, las oportunidades las tienes delante de 
tus ojos, pero no acabas de verlas. 


Hoy queremos que te fijes en una de ellas: 


35% de las familias españolas tienen un animal de 
compañía. Y la tendencia es al alza. 


Todos los estudios demuestran que, el cariño a los animales 
es una de las mayores necesidades del ser humano. 


Los dueños de mascotas cada día se preocupan más 
por proporcionarles una asistencia veterinaria 


directa8amente 


¿Qué indican estos hechos? 

Que nos encontramos ante un mercado laboral que se 
amplía de forma imparable. 

Sin embargo, la demanda de profesionales no está cubierta. 
¡Ahí es donde intervienes tú! 


Sólo tienes que aprovechar la ocasión y seguir cualquiera 
de los Planes de Formación que CCC ofrece en este área. 
Están dirigidos por especialistas y te aseguran un 
aprendizaje práctico y ameno. 





64 años de garantías 


€ |C|€ 


especializada,una mejor nutrición, higiene, estética... 


Profesiones Relacionadas con el Cuidado de los Animales 












GO 
Aux. de Clínica 
Veterinaria 


Para trabajar en clínicas 
veterinarias, como encargado 
de una tienda de animales, en 
zoológicos... La necesidad de 
auxiliares de clínica veterinaria 
es muy grande. Sólo necesitas 
un requisito: amar a los 
animales. 


— 
Aux. Clínico 
Ecuestre 


Una formación completa 
sobre el mundo del caballo 
que está creciendo 


(5) 
Ayudante Técnico 
Veterinario 
¡Las peluquerías caninas 


tardan entre 8 y 10 días en 
atender a un cliente! Faltan 
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Otros Planes de Formación de CCC 
e Graduado E.S.O. 

* Decoración y Manualidades 
e Guitarra 

* Peluquería y Esteticista 





e Enfermería 

* Instalador Electricista 
* Fontanería 

e Fotografía 








6 
Adiestramiento 
Canino 


Aprenderás todo lo necesario 
para saber adiestrar perros y 
ejercer esta fascinante 
profesión. Una labor cada vez 
más solicitada por particulares, 
centros de asistencia en 
emergencias y empresas de 
seguridad. 


G 
Psicología Canina 


Felina 
Domi todas las técnicas 
relacionadas con la conducta 
de perros y gatos, y a 
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enormemente gracias a las profesionales. Al acabar, elaborar diagnósticos sobre Nombre 

nuevas actividades de ocio, podrás instalar tu propia su comportamiento... ¡Cada 

hípicas, turismo rural, peluquería o trabajar en una día se necesitan más Apellidos 

senderismo... ¡Hay escasez clínica veterinaria. profesionales en este campo! 

de profesionales en este Domicilio 

campo! 

Bloque. NÑ:* Piso __— Prta. 
O. . O a ; Población 

Aux. Veterinario de Peluquería Master en Animales 
Animales de Granja Canina compañía Provincia 
Proporciona los conocimientos | Te especializarás en el área Para especializarte en ; ; 
necesarios para auxiliar al f de enfermería veterinaria y Peluquería Canina, cocoa al 
veterinario con los animales de f obtendrás la capacitación Adiestramiento Canino, a 
granja. Aprenderás técnicas | necesaria para asumir Psicología Canina y Felina, 
de nutrición, a gestionar | responsabilidades en clínicas como Auxiliar Clínico Era de rien / 
recursos... ¡Todo lo que ” veterinarias, asistiendo en Ecuestre. ¡Tendrás un 
requiere un profesional en este sus intervenciones a los enorme futuro profesional D.N.l. (opcional) 
tipo de explotaciones! veterinarios. por delante! AR 


* Dominio y Práctica del PC ee 
. fue autorizado por Educación. 
* Título Oficial de Prevención de Riesgos Laborales A + Acreditado por el INEM. Mm 
« Miembro de ANCED., 
Y otros cursos CCC, hasta más de 100 Planes de Formación. (Org colaboradora con el Mniserio de Trabajo y AsunezeSocaes) —— MN 


Infórmate sin compromiso 


902 20 21 22 


WWW.CUFSOSCCC.COM 




















Con la información del Curso 
recibirás también el libro “Guía 
práctica para encontrar un 
empleo (y de paso, un 
proyecto de vida)” 


/ 


información sobre un Plan de Formación a mi medida en el 
curso/s de: 





El interesado tiene derecho a conocer, rectificar, cancelar u oponerse al tratamiento 
de la información que le concierne y, autoriza a que pase a formar parte del fichero 
automatizado de Centro de Cultura por Correspondencia, S.A. (CCC), con dirección 
en calle Orense 20-1* (28020) de Madrid, ante el cual podrá ejercitar sus derechos, 
y 4 que sea utilizada para mantener la relación comercial y recibir información y 
publicidad por cualquier medio de comunicación de productos y servicios de nuestra 
empresa y de otras relacionadas con los sectores de telecomunicaciones, financiero, 
ocio, formación, gran consumo, automoción, energía, agua y ONGs. Si no desca ser 
informado de nuestros productos o servicios, o de los de terceros, señale con una X 
esta casilla [] (Ley orgánica 15/1999 de 13 de diciembre de Protección de Datos). 


* Certificado de Calidad ISO 9001. Seal 


Por favor, envía este cupón a: CCC + Apartado 17222 - 28080 MADRID, ESPAÑA 
o llama al 902 20 21 22 indicando la siguiente referencia: 
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gamoXGtudios: 


"¿Silencio, por favor?" ¡Venga ! Vamos a pasar de formalidades ¿no? A )) 
Top Spin es un juego de tenis sin miedo a jugarlo tal y como es en 
la realidad. Toda la emoción de si entró o no entró, de las voleas 
en picado y las explosiones de malhumor están en tus manos. 
Coge una pista en el servicio Xbox Live" y listo para servir irónicos 
comentarios con un revés endiablado. Métete en la Red y entra en 
XSN Sports en tu PC para seguir tu actual clasificación mundial. 
Ya juegues como Sampras, Kournikova, Hewitt o como tú mismo, 
tendrás que arriesgar para lograr ser el rey de la pista. Pero, por 
favor, no intentes en casa lo del pelotazo entre las piernas. it's good to play together 


A 


TOP SPIN 





LTGP/SPIN > 





(02003 Microsoft Corporation. Reservados todos los derechos. Microsoft, Top Spin, Xbox, los logos Xbox, el logo XSN Sports, el logo Microsoft Games Studio y Xbox Live son marcas registradas 
o bien marcas de Microsoft Corporation en Estados Unidos y/o en otros países. El icono de clasificación por edad es una marca de Interactive Entertainment Ratings Board. Los nombres de 
productos y compañías reales aquí mencionados pueden ser marcas registradas de sus respectivos dueños. 


